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1. MozLiwosScli

ISaGRAF to zintegrowany pakiet oprogramowania firmy CJ International, ktéry umozliwia
programowanie sterownikow PEP9xxx, IUC9xxx oraz SMART. Zasady programowania sterownikOw sg
zgodne wytycznymi normy IEC 61131-3. ISaGRAF pozwala na tworzenie aplikacji we wszystkich

jezykach definiowanych w normie, tzn. w jezykach:

= funkcjonalnych schematéw blokowych FBD,

schematdw drabinkowych LD,

tekstu strukturalnego ST,

listy instrukcji IL,
= sekwencyjnego schematu funkcjonalnego SFC.
Dodatkowo mozliwe jest rowniez programowanie wiasnych blokéw funkcjonalnych w jezyku C.

Pakiet ISaGRAF zawiera narzedzie utatwiajace testowanie napisanego programu — tzw. debager (ang.
debugger). Debager pozwala na $ledzenie przebiegu wykonywania programu ulatwiajgc lokalizacje
btedow. Kontrolowany debagerem program moze by¢ wykonywany na rzeczywistym sterowniku lub na

symulatorze sterownika, gdy sterownik nie jest dostepny.

2. INSTALACJA

W sekcji Linki na stronie przedmiotu umieszczone zostaly wybrane strony, z ktorych mozna pobrac

wersje¢ instalacyjng programu (demo).

Instalacja programu przebiega w sposob standardowy. Po rozpakowaniu pliku zawierajgcego wersje
instalacyjna nalezy uruchomi¢ program INSTALL. Program ten kopiuje odpowiednie pliki we wskazane
miejsce — domyslnym folderem ISaGRAF jest ,\I[SAWIN”. W trakcie instalacji uzytkownik moze

wskazaé elementy pakietu do zainstalowania, tzn.:
* wlasciwy program,
= przyktadowe aplikacje,
= biblioteki standardowe,

= pliki pomocy.
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3. ELEMENTY PAKIETU

Po zainstalowaniu wszystkich elementow pakietu w wersji 3.46 systemowe Menu Start zawiera widoczne

na ponizszym rysunku elementy.

@ ISacrRAF 3.4 @& Eibliokeki
) Czytaj To
Diagnostyka
) Ksigzha
F Projekty
@ Rapork

Rys. 3.1. Elementy skitadowe pakietu ISaGRAF'.

3.1. Czytaj To, Ksiazka

Opcje uruchamiajg odpowiednie pliki pomocy. Opcja Czytaj To wyswietla informacje o réznicach
pomigdzy aktualng a poprzednimi wersjami ISaGRAF. Opcja Ksigzka wyswietla informacje o wszystkich
elementach pakietu.

3.2. Biblioteki

Biblioteki to zbiory zasobow, ktore moga by¢ wykorzystywane przez aplikacje tworzone w ISaGRAF.
Po wybraniu opcji Biblioteki z Menu Start uruchamiany jest tzw. Menadzer Bibliotek. Program ten
pozwala na definiowanie kart, zespotow oraz konfiguracji wejscia/wyjScia, umozliwia zarzadzanie

zbiorami funkcji i blokéw funkcjonalnych.

Biblioteka kart We/Wy zawiera definicje dostgpnych modutow wejsciowych 1 wyjSciowych.

Podstawowymi parametrami kazdej karty sa:
= kierunek — karty wej$ciowa i wyj$ciowa,
» typ — Kkarta z kanatami cyfrowymi i analogowymi (kanatem w programie nazywane jest pojedyncze
wejscie 1 pojedyncze wyjscie),
» ilo$¢ kanatow.
Karta We/Wy jest zbiorem kanalow o takim samym kierunku i typie, karta zajmuje jedno gniazdo (ang.
slot) sterownika.

Biblioteka zespoltow We/Wy zawiera definicje zespotéw kart, ktore mogg miec¢ rozne typy 1 kierunki.
Zespol We/Wy zajmuje, podobnie jak karta, pojedyncze gniazdo sterownika.

Biblioteki kart i zespolow We/Wy zawierajg definicje rzeczywistych modulow wejsciowych i
wyjsciowych, w ktore moze by¢ wyposazony oprogramowywany sterownik. Menadzer Bibliotek pozwala
na definiowanie tzw. konfiguracji We/Wy. Okreslona konfiguracja We/Wy zawiera list¢ kart i zespotow
We/Wy wraz z informacja o gniazdach, do ktorych karty i zespoly te sa podiaczone. Dodatkowo, w
konfiguracji We/Wy moga by¢ zdefiniowane domyslne nazwy dla zmiennych skojarzonych z kanafami
We/Wy.

&
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Biblioteki funkcji i blokow funkcjonalnych zawieraja definicje napisanych przez uzytkownika funkcji i
blokow funkcjonalnych. Umieszczanie funkcji czy blokéw funkcjonalnych w bibliotece pozwala na ich
wielokrotne wykorzystanie w roznych projektach.

3.3. Projekty

Na projekt w ISaGRAF sktadajg si¢ konfiguracja sterownika, zmienne oraz programy stuzace
rozwigzaniu okreslonego zadania sterowania. WybOr opcji Projekty z Menu Start powoduje uruchomienie
narzgdzia: Zarzgdzanie projektami. Program ten pozwala na tworzenie nowych projektow, edycje,
archiwizacje i usuwanie projektow juz istniejgcych.

Pojedynczy projekt zapisywany jest na dysku w postaci zbioru plikow umieszczonych we wspolnym
folderze. W osobnych plikach projektu przechowywane sg np. informacje o konfiguracji sterownika,
wykorzystywanych zmiennych czy napisanych programach. Nazwa projektu jest jednoczesnie nazwa
folderu w ktorym zapisywane sg pliki projektu.

Projekty w ISaGRAF 1aczone sg w tzw. grupy projektow. Fizycznie, na dysku, grupa projektow jest
folderem w ktérym umieszczane sg foldery projektow nalezacych do tej grupy. Po instalacji programu
domyslnie tworzone sa dwie grupy projektow: Default i Samples. Grupa Default jest pusta grupa
(wlasciwe zawiera czysty projekt creation) przygotowang wstgpnie na tworzone w programie projekty —
grupie odpowiada znajdujacy si¢ w folderze gtownym pakietu (domyslnie ,\ISAWIN”) podfolder ,,\Apl”.
Grupa Samples zawiera przyktadowe projekty dostarczane z pakietem — projekty tej grupy zapisane sg na
dysku w podfolderze ,\Smp”. Narze¢dzie Zarzqdzanie projektami pozwala tworzenie nowych grup

projektow i przetaczanie pomiedzy juz istniejacymi grupami.

Na rys.3.2. przedstawiony zostat wyglad narz¢dzia Zarzqdzanie projektami z aktywna grupa Samples.

LB ISaGRAF - Zarzadzanie projektami
Plil. Edwcia Projekk Marzedzia ©Opcje  Pomoc

|Dm|-ﬁﬂﬁ|ﬁ'@%|%53mples‘\ |‘Q|

7 blinkseq zame implemertation with various languages - aktywna grupa
bottlef Flowy Chart: Simulstion of battle production projektow
m cema with Guick LD programming
projekty < rfarray demonstatres array management functions
grupy Samples ribars demanstrates araphic bra araphs
rfbool demanstrates SFC boolean actions
\ rfchart Flow Chart: Sample application ﬂ
71 Reference : DEMO =
Author : CJ International [
opis wybranego < Date of creation : 05-02-1997
projektu Yersion number : 2 -15aGRAF 3.23
L Description  : House control [lights and shutter] =

Rys. 3.2. Okno Zarzqdzanie projektami.

W gobrnej czgsci okna programu znajduja si¢: menu z lista dostgpnych funkcji oraz pasek narzedzi

zawierajacy najczescie] wykonywane operacje.

&
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TR Thenuren PO Swirt | Zrsmesior
Otworz | Di | ﬂ\\ = Samples | ‘Q |

Historia modyfikacji Wydrukuj kompletny dokument  Przesurn na liscie do géry ~ Przesur na liscie w dot

Przelqcz separator

Rys. 3.3. Pasek narzedzi okna Zarzqdzanie projektami.

3.3.1. Zmiana grupy aktywnej i tworzenie nowej grupy

Zmiang aktywnej grupy i tworzenie nowych grup projektow umozliwia przycisk £ paska narzedzi oraz
opcja menu Plik|Zmien grupe projektow. Po wybraniu polecenia, wyswictlane jest okno Grupy
projektow.

Grupy projektiw |

Default c:progra~1isswintapl | Ustaw aktywna I

Samples  clprogra~1lisawinismp

Zip21a Cogrogra~lisawin'zip21a
Howa grupa |
Zamknii |
Mowa grupa projektow |
— Lok |
Mazwa: |Zii|121 b |
Lokalizacja: |C:\PROGRA~T\SAWIN | Anuluj |
Podkatalog: |Zii|121 b | Pizegladaj |
Sciezka: chprogra™1vizawiniziipZ1b

Rys. 3.4. Okno Grupy projektéw i Nowej grupy projektow.

Przycisk Ustaw aktywna uaktywnia w oknie Zarzgdzanie projektami wybrang w liScie grupg, okno
Grupy projektow jest zamykane.

Stworzenie nowej grupy wymaga ustalenia nazwy 1 folderu dla grupy. Parametry te mozna okresli¢ po
wybraniu polecenia Nowa grupa. Folder definiowany jest poprzez wskazanie folderu nadrzgdnego (pole:
Lokalizacja) oraz whasciwego folderu (pole: Podkatalog).

Uwaga 1. Wszystkie podawane w programie nazwy:
» muszq skladac¢ si¢ wylgcznie z liter, cyfr i znaku,, ",
* muszq zaczynac sie¢ od litery,
= nie mogq zawierac wigcej niz 8 znakow.

Domys$lnym folderem gléwnym jest folder glowny pakietu (na powyzszym rysunku jest nim ,,C:\Program
Files\ISAWIN” — w nazwach folderow obowigzuje ograniczenie dlugosci do 8 znakow, dluzsze nazwy
muszg by¢ skracane przy uzyciu symbolu ,,~”). Nazwa wilasciwego folderu ustalana jest domyslnie na

podstawie nazwy grupy, nazwy te moga si¢ jednak roznic.

&
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3.3.2. Tworzenie nowego projektu

Po wybraniu w oknie Zarzgdzanie projektami aktywnej grupy projektow, mozna przejs¢ do
zdefiniowania nowego projektu tej grupy. Przycisk [ paska narzedzi oraz opcja menu Plik| Nowy,
otwieraja okno za pomocg ktérego mozna ustali¢ nazweg projektu (ograniczenia stosowane przy
nadawaniu nazw omowione zostalty w Uwadze 1.). Nowy projekt moze (ale nie musi) by¢ utworzony ze
wstepnie zdefiniowang w Menadzerze Bibliotek konfiguracjg We/Wy (patrz: punkt 3.2.).

Utwirz nowy projekt |

Mazwa: |Dlﬂiﬂkt1 | | oK I

Konfiguracja We/Wy:

| (brak) =]

Rys. 3.5. Okno Utworz nowy projekt.

Po zamknigciu okna, nowy projekt (tutaj: ,,projektl”) jest widoczny w liscie projektow okna Zarzgdzanie
projektami. Projekt mozna dodatkowo opisa¢ krotkim komentarzem po wybraniu opcji menu
Edycja|Komentarz tekstowy.

Komentarz tekstowy do projektu |

Projekt: projektl

K.omentarz: |piemszy projekt |

| 1] 4 I Anuluj

Rys. 3.6. Okno Komentarz tekstowy do projektu.

LE ISaGRAF - Zarzadzanie projektami
Flil. Edwcia Projekk Marzedzia Opcje  Pomoc

BE DEMO &S| 13— |2 =i 2|

creation
HlA m pierwsTy projekt

Nazwa : projekt] [
Autor : J
Data utworzenia : 2008-12-29 J

Rys. 3.7. Okno Zarzgdzanie projektami z utworzonym projektem ,,projekt1”.
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Wiasciwe przygotowanie projektu odbywa si¢ za pomoca okna Programy, ktore jest wyswietlane po
wybraniu przycisku B, opcji menu Plik|Otworz Iub po dwukrotnym kliknigciu na wybranym projekcie
w liscie. Obstuga okna Programy omowiona zostata w punkcie 4.2.

3.4. Diagnostyka

Po wybraniu opcji Diagnostyka z Menu Start uruchamiane jest tzw. narzedzie diagnostyczne. Program
uruchamia debagera dla wskazanego projektu tylko wtedy gdy projekt ten jest réwniez zaladowany i
pracuje na sterowniku.

4. PROJEKT

4.1. Elementy projektu

Konfiguracja We/Wy sterownika

Konfiguracja moze by¢ ustalana na etapie tworzenia nowego projektu (patrz punkt 3.3.2.) na podstawie
elementow zdefiniowanych w Menadzerze Bibliotek. Wstgpnie ustalong konfiguracje mozna
modyfikowaé w trakcie pracy nad projektem w oknie projektu Programy,

Programy

Programy to podstawowe jednostki organizacyjne realizujace wybrane zadanie sterowania. W ISaGRAF
programy pojedynczego projektu przypisywane sa do jednej z trzech sekcji: Poczgtek, Sekwencyjnie i
Koniec. Programy wywotywane sa w cyklu przedstawionym na ponizszym rysunku.

odczyt wejs¢

A

wykonanie programow sekcji Poczqtek

wykonanie programéw sekcji Sekwencyjni

wykonanie programéw sekcji Koniec

I

odczyt wejsé

D

Rys.4.1. Cykl programowy w 1ISaGRAF.

Programy sekcji Poczgtek i Koniec moga by¢ napisane w jezykach FBD, LD, ST i IL, a programy sekcji
Sekwencyjnie w jezyku SFC i w zblizonym do niego, ale nie zdefiniowanym w normie, jezyku grafow
przeptywowych FC (ang. Flow Chart). Kazdy program musi by¢ zapisany w jednym jezyku, wyjatkiem
sg jezyki FBD i LD, ktore moga by¢ taczone.

Zmienne

Zmienne przechowuja warto$ci danych wejsciowych i wyjSciowych oraz wartosci danych pomocniczych.
Program pozwala na odwotania do zmiennych poprzez podanie nazwy wczesniej zadeklarowanej

&
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zmiennej (deklarowane odbywa si¢ przy pomocy dostepnego w projekcie Stownika), a w przypadku
danych We/Wy réwniez w sposob bezposredni. Odwotanie bezposrednie rozpoczyna si¢ od znaku ,,%”,
po ktorym okreslony jest kierunek (wejscie, wyjscie) 1 typ zmiennej. W przypadku gdy zmienna pobiera
lub ustawia warto$ci wprost na karcie We/Wy w odwotaniu podawany jest numer gniazda do ktérego
wilaczona jest karta oraz numer kanatu z ktdrym powigzana jest zmienna. Jezeli zmienna odwotuje si¢ do
warto$ci odczytywanych lub zapisywanych przez zespol We/Wy dodatkowo podawany jest rowniez
indeks pojedynczej karty w zespole. W odwotaniach bezposrednich stosowane sg nastepujace symbole:

I, Q —zmienna skojarzona odpowiednio z kanatlem wejSciowym i wyjéciowym,

X, D —zmienna typu bitowego i liczbowego.
Schemat odwotania bezposredniego jest nastepujacy:

%dtg.k  — dla zmiennej skojarzonej z kartqg We/Wy,

%dtg.i.k — dla zmiennej skojarzonej z zespotem WelWy,
gdzie: d, t — kierunek i typ zmiennej, g — numer gniazda, i — indeks karty w zespole, k — numer kanatu.
Przyktady:

%I1X0.1 — wejsciowa zmienna bitowa skojarzona z pierwszym kanatem karty We/Wy wlaczonej do

gniazda o numerze 0,

%QX1.2 — wyjsciowa zmienna bitowa skojarzona z drugim kanatem karty We/Wy wiaczonej do
gniazda o numerze 1,

%1X2.1.3 — wejsciowa zmienna bitowa skojarzona z trzecim kanafem pierwszej karty zespotu We/Wy

wlaczonego do gniazda o numerze 2.

4.2. Okno Programy

Okno Programy daje dostep do wszystkich elementéw tworzonego projektu. Okno to wyswietlane jest z
poziomu okna Zarzgdzanie projektami, po wybraniu przycisku B, opcji menu Plik|Otwérz lub po
dwukrotnym kliknigciu na wybranym projekcie w liscie.

projekt ,,Projektl”

-=_15aGRAF - PROJEKT1 - Programy Mi=] E3
Flil. kompilacia Projekt  Marzedzia Debagowanie Opcje  Pomoc

B HS DEMD| ®Xie mN 23S

pusta lista programow
projektu ,,Projektl”

Rys. 4.2. Okno Programy.
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Edytuj program  Stownik Parametry podprogramu Edytuj plik dziennika ~ Konfiguruj We/Wy  Odsylacze

811 8 e TR i

1

Utworz nowy program  Kopiuj program  Usur program  Utworz kod aplikacji ~ Weryfikuj program  Opcje
aplikacji

aguj  Symuluj

Rys. 4.3. Pasek narzedzi okna Programy.

4.2.1. Stownik

ISaGRAF pozwala na odwotania do zmiennych skojarzonych z wejSciami i wyj$ciami sterownika w
sposOb  bezposredni (patrz: punkt poprzedni), zmienne pomocnicze muszg by¢ jednak specjalnie
deklarowane. Odwolania bezposrednie do zmiennych wejsciowych 1 wyjsciowych moga przyczyniaé si¢
do powstawania btedow, dlatego tez zmienne te lepiej jest zadeklarowaé przypisujac im odpowiednie
nazwy, ktdre charakteryzuja role jaka odgrywaja one w projekcie. Deklaracje zmiennych mozna wykonaé
korzystajac ze Stownika. Okno Stownika wyswietlane jest z poziomu okna Programy, po wybraniu
przycisku B lub opcji menu Plik|Stownik.

Zmienne wejsciowe i wyjsciowe zawsze maja charakter globalny, tzn. sa dostgpne we wszystkich
programach projektu. Zmienne pomocnicze moga by¢ zarowno globalne jak i lokalne, tzn. moga by¢
dostepne tylko w wybranym programie. W przypadku deklarowania zmiennych lokalnych, przed

wejsciem do Stownika nalezy wybra¢ program, dla ktérego deklarowane beda zmienne.

zakres zmiennej

% ISaGRAF - PROJEKT1 - Globalne zmienne binarne
Bl Edwcija Marzedzia Opcje  Pomoc

| | & |Qeoef<=<md

typ zmiennej

lista zmiennych [wartost cechy b

weartosc cechy o

z wybranego c
. Wy . . g Z sygnat sterujgoy dla zwrotnicy
tmp TSNS POMOCNICZS

a [*warosc cechy a *)
@000 [wejgcie] (false true)

Rys. 4.4. Okno Stownika.

Okno Stownika zawiera liste zmiennych wybranego typu i zakresu. Typ zmiennej okresla zbidr wartosci,
ktore moze przyjmowac zmienna, np. zmienne binarne (bitowe) przechowuja wartosci prawda i falsz,
zmienne Integer/Real przechowuja liczby catkowite lub liczby rzeczywiste, itd. Zakres zmiennej okresla
jej charakter -. zmienna globalna lub lokalna.

&
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Klikajac na nagtowkach zakladek (zmienne binarne, zmienne Integer/Real, ...) mozna filtrowac liste
zmiennych Stownika. Wybor wlasciwej zaktadki jest konieczny podczas deklarowania nowej zmiennej —

typ zmiennej odpowiada typowi aktualnie wybranej zaktadki.

Klikanie na przyciskach & @ pozwala na filtrowanie listy tak aby pokazywala ona tylko zmienne
globalne (przycisk &) lub tylko zmienne lokalne (przycisk ). Podobnie jak w przypadku typu
zmiennej, wybor wlasciwego zakresu jest konieczny podczas deklarowania nowej zmiennej — zakres
zmiennej odpowiada aktualnemu zakresowi.

Typ i zakres wyswietlanych zmiennych mozna réwniez okre§lic wybierajagc z menu Plik|Inne opcje
Zmienne globalne|Zmienne binarne (itp.) lub Zmienne lokalne|Zmienne binarne (itp.).

Nowa zmienna o ustalonym wcze$niej typie i zakresie mozna zadeklarowaé wybierajac przycisk *= lub

opcje menu Edycja|Nowy.

Zmienna binarna |

Hazwa: |E | Adres sieciowy: | |

Komentarz: |wartn§t': cechy a |

— Abrpbut Wartosci | Zapisz I
" Wewnetizna Faksz: | |
* Wejscie Anuluj |
 Weidci Prawda: | |
Wyjicie Nastepny |
" Stata [” Ustaw na ‘prawda’ przy inicjacji
[™ Zachowuj Poprzedni |
Hozzzerzony |

Rys. 4.5. Okno do tworzenia i edycji zmiennej binarnej.

Nazwa zmiennej oraz jej atrybut sa podstawowymi cechami, ktore musza by¢ ustalone przy deklaracji.

Podczas nazywania zmiennych obowiazuja podobne ograniczenia jak przy nazywaniu grup projektow
(patrz: Uwaga na str. 4), jednak maksymalna dtugo$¢ nazwy zmiennej jest ograniczona do 16 (a nie do 8)
znakow.

Atrybut definiuje rodzaj zmiennej, tzn. zmienna moze by¢:
* zmienng wewnetrzng — czyli zmienng pomocnicza,
* zmienng wejsciowq skojarzong z wybranym kanatem wejsciowym,
= zmienng WYyjsciowq skojarzong z wybranym kanatem wyjsciowym,

= stalg — czyli pomocnicza zmienng o ustalonej wartosci poczatkowej, ktorej nie mozna zmienia¢ w

trakcie dziatania programu.

Kojarzenie zmiennych wejsciowych i wyjsciowych z odpowiednimi kanatami odbywa si¢ przy pomocy

narzg¢dzia Konfiguruj We/Wy — narzedzie to zostato omowione w nastepnym podpunkcie. Brak potgczenia

&
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nawet pojedynczej zmiennej wejsciowe] czy wyjsciowej powoduje biedy, ktore uniemozliwiajg
uruchomienie napisanych programow.

Deklaracje wybranej zmiennej konczy operacja zapisu (przycisk Zapisz). Po zapisie, program
automatycznie przechodzi do deklarowania kolejnej zmiennej. Deklarowanie zmiennych przerywa
przycisk Anuluj, po wybraniu tego przycisku oknem biezgcym staje si¢ ponownie okno Stownika. Zapis
zmiennych realizowany przyciskiem Zapisz ma charakter tymczasowy — operacja ta musi by¢ dodatkowo
potwierdzona np. podczas wychodzenia z okna Stownika. Uzytkownik moze rowniez sam zatwierdzi¢
wprowadzone modyfikacje wybierajac przycisk & lub opcje menu Plik|Zapisz.

Na rys. 4.5. pokazana zostata deklaracja wejsciowej zmiennej o nazwie ,,8”°, zmiennej ten przypisany
zostal dodatkowo komentarz ,,wartos¢ cechy a”. Komentarz jest dluzszym opisem okreslajacym role
zmiennej w projekcie, moze on by¢ wyswietlany w wielu przypadkach obok nazwy zmiennej. Na rys. 4.4.
widoczne sg binarne zmienne globalne przyktadowego projektu ,,projektl”. W projekcie zadeklarowane

zostaly trzy zmienne wejsciowe: @, b i C, jedna zmienna wyjSciowa: Z i jedna zmienna wewngtrzna: tmp.

4.2.2. Konfiguracja We/Wy

Konfiguracja We/Wy sterownika obejmuje liste kart i zespofow We/Wy wraz z informacjg o gniazdach, do
ktorych karty i zespoly s podiaczone. Dodatkowo w konfiguracji We/Wy moga by¢ definiowane
powigzania pomiedzy zadeklarowanymi wczes$niej zmiennymi wejsciowymi | wyjsciowymi a kanatami kart
sterownika.

Okno Konfiguratora We/Wy wys$wietlane jest z poziomu okna Programy, po wybraniu przycisku B Jub
opcji menu Projekt|Konfiguruj We/Wy. Okno podzielone jest na dwie czgsci — z lewej strony widoczna
jest lista gniazd oraz przytaczonych do nich kart i zespoldow, z prawej strony lista kanalow 1 potaczonych
z nimi zmiennych aktualnie wybranej karty.

wm I9aGRAF - PROJEKT] - Konfigurator We "Wy

Bl Edwcija Marzedzia Opcje  Pomoc

SEE AR A=

EN = xbi8 s Eifallgiiciasac=c i) kanaty polgczone
gniazda na karty = xbo8 ne @ b (* wartosc cechy b %) ze zmiennymi a, b, ¢
i zespoly HD Xana_io @ ¢l wartodé cechy ¢ %)

[/ =2 ana_inp a4 ] 7]
Az S mul i X kanaty nie
[ ]
karty % potgczone
7R 7mifrnnvmi
zespoty f Af x
1/
[ 4

numery kanatow

Rys. 4.6. Okno Konfiguratora We/Wy.
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W oknie Konfiguratora wykorzystywane sg nast¢pujace symbole graficzne:

B2 | BU — karta i zespot We/Wy (symbole widoczne na prawo od numerdw gniazd),

e =S karta z kanatami binarnymi, liczbowymi, karta z kanatami wejsciowymi i wyjsciowymi

(symbole widoczne na prawo od nazwy karty),

8l 17l — kanal polgczony i kanat niepolgczony.
Jezeli na etapie tworzenia nowego projektu ustalona zostala wstepna konfiguracja sterownika w
wybranych gniazdach widoczne sg zdefiniowane w tej konfiguracji karty i zespoty oraz ewentualne
powigzania zadeklarowanych w konfiguracji zmiennych z kanatami. Jezeli konfiguracja nie zostata
okreslona, okno Konfiguratora jest puste a odpowiednie ustawienia nalezy wykonaé¢ postugujac si¢
dostgpnymi tutaj funkcjami.

Sterownik, ktérego konfiguracja pokazana zostata na powyzszym rysunku ma:
» w gniezdzie nr 0 karte z wejSciowymi kanatami binarnymi, trzy pierwsze kanaly tej karty potaczone
sg ze zmiennymi @, b, i C,
» w gniezdzie nr 1 karte z wyjSciowymi kanatami binarnymi,
* w gniezdzie nr 2 zespdt, w ktorego sktad wchodza dwie karty z kanatami analogowymi (jedna

wejsciowa 1 jedng wyjsciowa).
Ustalanie karty lub zespotu

Przylaczajac karte lub zespot do gniazda sterownika nalezy:
» wybra¢ wlasciwe gniazdo — podswietlajac mysza numer gniazda,

= ustali¢ typ karty lub zespotu — lista wszystkich mozliwych typow jest dostgpna pod przyciskiem
lub w menu Edycja|Ustaw karte/zespol. Wybor typu karty lub zespolu sprowadza si¢ do
wskazania nazwy elementu w liscie okna Wybor karty/zespotu. Przetaczanie pomiedzy dostepnymi
kartami i zespotami odbywa si¢ przy pomocy pol: Karty i Zespoly. Po instalacji wersji
demonstracyjnej dostepne sg np. wirtualne karty: xbi8, xbo8 — karta z 8 wejsciami i karta z 8
wyjsciami cyfrowymi (binarnymi), xai8, xao8 — karta z 8 wejSciami i karta z 8 wyj$ciami
analogowymi (liczbowymi).

YWybor karty/zespolu |

[ cjvil6bo: memory board - 0K |
civiBad2: memory board —
civiBana: memory board
cj¥iBboo: memory board
civimzqg: keyboard read
cijvol6bo: memory board
< civoal2: memory board
Y

lista kart lub
zespotow We/W)

civoBana: memory board Ar -
civoBboo: memory board vyybor.
cjvomsg: memory board Bibliotek a lista kart lub
xaid: Simulate analog inputs L~ lista zespolo'w
#aol: Simulate analog outputs i+ Karty
¥bif: Simulate boolean inputs =
xbo8: Simulate boolean outputs "~ Zespoly
\ xmid: Simulate message inputs —_ -
xmofd: Simulate message outputs i

Rys. 4.7. Okno wyboru karty lub zespotu We/Wy.




ISSGRAF —WERSJE 3.4 LUB 3.5 12

Po ustaleniu kart i zespoléw sterownika mozna jeszcze ustali¢ powigzania wczesniej zadeklarowanych

zmiennych wejsciowych 1 wyjsciowych z odpowiednimi kanatami kart.
Ustalanie polgczenia kanatow ze zmiennymi
Ustalajac potaczenie nalezy:

» wybra¢ wlasciwy kanal — pod$wietlajac mysza numer kanatu,

= wybraé odpowiedniag zmienng — lista zmiennych jest dostepna pod przyciskiem B lub w menu
EdycjajUstaw kanal/parametr. WyboOr zmiennej sprowadza si¢ do wskazania nazwy zmiennej w
liscie okna Polgczenie kanatu We/Wy.

R przycisk tgczgcy
numer aktualnie e Sy | na = wybrand
lgczonego kanalu } zmienna

Kanat: | | Zamkni] |
przycisk zwalniajgcy
: o Zwolni: _ wezesniej potgczony
lista zawierajgca jeszcze o kanal
niepolgczone zmienne, - Polacz |
ktérych typ (binarne,
liczbowe) i kierunek Zwolni] | przyciski
(wejsciowe, wyjsciowe) 7 pozwalajgce na
jest zgodny z typem i Mastepny | poruszanie si¢ po
kierunkiem kanatu — wszystkich kanatach
Popreedn | wybranej karty

Rys. 4.8. Okno tqczenia kanatow We/Wy.
4.2.3. Programy

Programy sa podstawowymi jednostkami organizacyjnymi realizujacymi wybrane zadanie sterowania.
ISaGRAF pozwala na tworzenie aplikacji we wszystkich jezykach definiowanych w normie IEC 61131:
FBD, LD, ST, IL oraz SFC.

Programy, ktore powinny by¢ wykonane na poczatku kazdego cyklu programowego sterownika powinny
by¢ przypisane do sekcji Poczgtek, programy wykonywane na koncu cyklu do sekcji Koniec. Programy
sekcji Poczgtek 1 Koniec moga by¢ napisane w jezykach FBD, LD, ST i IL. Programy napisane w
jezykach SFC i FC muszg by¢ przypisane do sekcji Sekwencyjnie.

Operacje dodawania, edycji i usuwania programow dostepne s3 z poziomu okna Programy.

-+ I1SaGRAF - PROJEKT1 - Programy M=l E3

Plil. Eompilacja Projekt  Marzedzia Debagowanie ©Opcje  Pomoc

|E%E{§E|Dm|$xl¢|ﬂm§d|ﬂ’8¢| komentarz opisujgcy

nazwa sekcji ——»Poczatek: m sterawanie Twidtnics, wersia 14— | SZeZej program
symbol program/ \_proaram 0 nazwie
w jezyku FBD sor

|F'|:n:za[tek: zoit1  (Function Block Diagram)

Rys. 4.9. Okno programy z programem ,,sort1” przypisanym do sekcji Poczgtek.
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W oknie Programy wykorzystywane sg nastepujace symbole graficzne do oznaczenia j¢zyka, w ktorym

zostal napisany program:
— program w jezyku FBD, [ — program w jezyku LD, E= — program w jezyku SFC,

— program w jezyku ST, — program w jezyku IL.

Dodanie nowego programu

Przycisk [ paska narzedzi oraz opcja menu Plik|Nowy, otwieraja okno za pomoca ktdrego mozna ustalié

nazwe, jezyk 1 sekcje nowego programu.

Podczas nazywania programdéw obowigzujg takie same ograniczenia jak przy nazywaniu np. grup
projektow (patrz: Uwaga na str. 4) — maksymalna dtugo$¢ nazwy jest ograniczona do 8 znakdéw. Tak
krotka nazwa nie wyjasnia funkcji realizowanych przez program, z tego powodu dobrze jest opisac

program odpowiednim komentarzem.

MNowy program |

Mazwa: |surt1 | l.lSl‘a C{OSl‘gpnych
Jjezykow

K.omentarz: |stemwanie zwrotnica, wergja 1| |

Jezyk: | FBD : diagram blokdw: funkcyjnych ;||’ dostepne np.

Styl: | Poczatek : Program Cawny LIIﬂ-\SekCJe PO_CZ_leek,
Sekwencyjnie,

| 0K | Anulyj | Koniec

Rys. 4.10. Tworzenie nowego programu.

Akceptacja okna Nowy program dodaje program do odpowiedniej sekcji w liscie okna Programy. Sposob
definiowania programu zalezy od ustalonego wczesniej jezyka programu. Przycisk Kl paska narzedzi oraz
opcja menu Plik|Otwdérz, otwieraja wiasciwy dla jezyka programu edytor.
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5. EDYCJA PROGRAMU W JEZYKU FBD

Ei# [SaGRAF - PROJEKT1:S0RT1 - Program FBD/LD

Plil. Edwcja Marzedzia ©Opcje Pomoc

DR XER HP wxBd|aai 8|

K} | m e . ) e . 5 | EL|- odejmovyeanie J

. == |
obszar | b — Ce
roboczy< a B ]— : )

| 5 s - Z IR =

pos=17 2 |

Rys. 5.1. Edytor programow w jezyku FBD/LD.

Edytor pozwala na edycj¢ programow w jezyku FBD, ktérych fragmenty moga by¢ zapisane w jezyku

LD. ISaGRAF posiada réwniez edytor dla programoéw pisanych w jezyku LD z fragmentami w jezyku
FBD.

Jezyk FBD pozwala na zapis programu w postaci blokéw operacji logicznych powigzanych ze sobg
liniami przeptywu sygnalow, — jest wzorowany na schematach logicznych. Obok blokéw operacji
logicznych w jezyku mozna wykorzystywa¢ rowniez bloki operacji arytmetycznych oraz bloki
funkcjonalne przerzutnikow, timerdw, licznikdw. Wejscia i wyjscia blokow moga by¢ negowane poprzez
wprowadzanie symbolu ,,0” na odpowiednich wejsciach czy wyjsciu.

Podstawowe operacje logiczne: koniunkcja 1 alternatywa reprezentowane sg symbolami:

a) b)

& >=1

Rys. 5.2. Symbole graficzne a) koniunkcji b) alternatywy.

Wprowadzanie programu w edytorze sprowadza si¢ do ustawiania w obszarze roboczym odpowiednich
blokoéw, zmiennych a nastgpnie rysowaniu potaczen pomigdzy tymi elementami. Na ponizszym rysunku

przedstawiony zostal pasek narzedzi edytora z zaznaczonymi elementami omawianymi w biezgcym
punkcie.
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P ——
1K L'[E e i 3} = & logiczne |
e T
* MmAoZenie
Zawnacz  Wstaw zmienng ! dzielenie
+ dodawweanie
= mnigjzzy NiZ
Rysuj linig lqgczqcq  Rysuj linie z negacjq == mnigjszy lub rdvweny
== rozny
Wstaw blok | | ey
funkcyjny =1 ex-LUB
= wigkszy niz
dostepne bloki \:= wigkszy Ik rdveeny
R == logiczrne LB
funkcyjne N g —>

Rys. 5.3. Pasek narzedziowy FBD.

Przycisk & — Wstaw blok funkcyjny

Przycisk wstawia, wybrany w liScie znajdujacej si¢ po jego prawe stronie, blok. Blok reprezentowany jest
na schemacie symbolem prostokata z zaznaczonymi po lewej stronie wejsciami (liczba wejs¢ czesci
blokow moze by¢ ustalana we wilasciwosciach bloku) 1 wyj§ciami po prawej stronie. We wnetrzu
prostokata umieszczane jest oznaczenie bloku a w przypadku czgsci blokéw réwniez nazwy ich wejs$¢ i
wyjsc.

Domys$lnym blokiem wybranym w liscie dostgpnych blokow jest arytmetyczne odejmowanie. Operacji
koniunkcji odpowiada w liscie blok ,,&  logiczne 17, a alternatywie blok ,,>=1  logiczne LUB”.

Przycisk =2 — Wstaw zmienng

Przycisk wstawia wskazang w oknie Zaznaczanie zmiennej zmienng. Zmienna reprezentowana jest na
schemacie symbolem prostokata z zaokraglonymi rogami, nazwa zmiennej umieszczana jest wewnatrz

tego prostokata.

Iokalizacja zmiennej, Zaznaczanie Zmiennegj |
mozna korzystac ze

zmiennych globalnych i Miejzce: |[Eluhalne] j| |Zmienna binarna j|
lokalnych zmiennych

biezgcego programu a |
nazwa wstawianej warto$é cechy a

zmiennej lub w przypadku X114 =
zmiennych we/wy Q%15

odwolanie bezposrednie Q%16

do kanatu we/wy 2QX1.7

opis wybranej zmiennej %018

lista zmiennych okreslo- b wartogd cechy b

nego typu i lokalizacji, c warto£é cechy c

w liscie widoczne sq tmp Zmienna pomocnicza |
nazwy zmiennych z sygnal sterujacy dla zwrotnicy -
zadeklarowanych w

Stowniku i odwotania do | (1] 4 I Anuluj

niepolgczonych kanalow

Rys. 5.4. Okno Zaznaczanie zmiennej.
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Przyciski =1 i B — Rysuj lini¢ faczaca 1 Rysuj lini¢ z negacja

Przyciski wykorzystywane do taczenia elementéw schematu. Polaczenie nalezy rysowa¢ od wyjscia
pierwszego obiektu do wejscia drugiego obiektu. W przypadku linii z negacja sygnat przesytany linig jest
dodatkowo negowany.

Przycisk % — Rog

Przycisk wstawia wezet reprezentowany na schemacie symbolem o. Wezty pozwalajg na doktadniejsze

wskazanie drog przeptywu sygnat (zamiast automatycznie wyznaczanych przez program).

Przycisk k& — Zaznacz

Przycisk wykorzystywany jest do wybierania elementéw umieszczonych w obszarze roboczym edytora.
Wybor taki jest niezbedny np. w przypadku przesuwania, kasowania czy ustalania wtasnosci elementow
schematu. Kliknigcie wewnatrz elementu czy na linii polaczenia powoduje wybor wskazanego obiektu,
zaznaczenie prostokatnego obszaru powoduje wybor wszystkich obiektow lezacych wewnatrz tego
obszaru.

Dwukrotne kliknigcie przy wybranym przycisku Ly pozwala na zmian¢ wtasno$ci wybranego elementu.
Jezeli elementem tym jest zmienna wyswietlane jest okno Zaznaczanie zmiennej, jezeli elementem tym
jest potaczenie zmieniany jest jego typ — linia bez negacji zmieniana jest na lini¢ z negacja i odwrotnie.
Jezeli wybranym elementem jest blok wys$wietlane jest okno Zaznaczanie bloku funkcyjnego. Okno to

pozwala na zmiang rodzaju bloku, a w przypadku czg¢sci blokow roéwniez na zmiang liczby ich wej$¢.

Zaznaczanie bloku funkcyjnego |
Blok: | logiczhe | oK I
Wejicia: |2 = Anulyj |

v Wyiwietla] parametiy formalne Informacja |

Rys. 5.5. Okno Zaznaczanie bloku funkcyjnego.
Program, ktérego schemat przedstawiony zostat na rys. 5.1. realizuje funkcje logiczng dang wzorem:

z=(b+c)a.

Schemat uktadu realizujacego tg funkcje w jezyku FBD zbudowany jest z:

= czterech zmiennych: a, b, ¢, z,

» jednego bloku,>=1 logiczne LUB”,

» jednego bloku,& logiczne I”,

= czterech zwyktych potaczen i jednego polaczenia z negacja.
Po zdefiniowaniu programu okno edytora mozna juz zamknaé zapisujac wprowadzone modyfikacje.
Kolejny etap pracy polega na przetestowaniu napisanej aplikacji (patrz punkt Kompilacja i symulacja).

&
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6. EDYCJA PROGRAMU W JEZYKU LD

Ei# ISaGRAF - SORTUXSORTUI_Z - Program LD
Pl Edwcja Marzedzia Opcje  Pomoc
DR XA HE | «xBd ot Qaasi &
F2:4HF F3:HE Fa: Gl | FE:-H | F&:{HE F7-9H3 F8: 50 | Fo:—% tFa<m |
/ II-:* 7 + . + " + c + - + + +
1 i1 K |
F + + + + + + +
II-:* g + a + tmpi + + + + +
obszar i '_.._'h’ T " 1, . .
roboczy — — -
F + c 1 + + +
edytora .
F + o + + + + + +
II-:* g + b + . + b + . + + +
F— | i I |
F + + + + +
L L
\I— + 11 + + 1 + + + + LI
|p|:|s=5,4 |

Rys. 6.1. Edytor programow w jezyku LD.

Edytor pozwala na edycj¢ programéw w jezyku LD z fragmentami w jezyku FBD.

Jezyk schematow drabinkowych LD jest odpowiednikiem schematow (obwodowych, drabinkowych)
uktadow cyfrowych realizowanych w technologii stykowo — przekaznikowej, dodatkowo jezyk pozwala
na wykorzystywanie funkcji realizujgcych operacje arytmetyczne, logiczne, poréwnania oraz blokéw

funkcjonalnych realizujgcych zadania przerzutnikow, timerow, licznikow.

Schemat drabinkowy jest ograniczony z lewej i prawej strony ,,szynami prgdowymi’

a) b)
— —

Rys. 6.2. Szyny prgdowe a) lewa, b) prawa.

Elementy polozone pomigdzy lewa 1 prawa szyna tworza tzw. ,,szczebel”. Pojedynczy szczebel
odpowiada odrgbnemu obwodowi pradowemu, w ktorym przeptyw pradu zalezy od stanu elementoéw tego
obwodu. Upraszczajac mozna stwierdzi¢, ze kazdy ze szczebli schematu definiuje jedng instrukcje
programu.

Podstawowymi elementami uzywanymi podczas definiowania szczebla sa: zestyki zwierne i rozwierne
oraz cewki. Zestyki laczone sa w programie ze zmiennymi wejsciowymi, wyjsciowymi lub
wewnetrznymi, cewki mogg by¢ taczone tylko ze zmiennymi wyjsciowymi i wewngtrznymi. Symbol

zmiennej skojarzonej z okreslonym elementem pokazywany jest nad symbolem elementu.

&
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a) b) c)
— —h— (—

Rys. 6.3. a) Zestyk zwierny, b) zestyk rozwierny, c) cewka.

Zestyk zwierny (normalnie otwarty) jest elementem, ktory pozwala na przeptyw pradu (z jego lewej strony
na prawg) jezeli skojarzona z nim zmienna ma warto$¢ prawda, jezeli zmienna ma wartos$¢ fafsz element

nie przewodzi pradu.

Zestyk rozwierny (normalnie zamknigty) pozwala na przeptyw pradu jezeli skojarzona z nim zmienna ma

wartos$¢ falsz.

Cewka jest eclementem wykorzystywanym do nadawania wartosci zmiennym wyjéciowym lub
wewnetrznym, jezeli linia z lewej strony cewki jest ,,pod pradem” to skojarzona z cewka zmienna
otrzymuje warto$¢ prawda, w przeciwnym przypadku warto$¢ falsz.

Typowa definicja prostego szczebla, zaczynajac od jego lewej strony, sktada si¢ z:
* symbolu lewej szyny pradowe;,

* potaczonych na rdézne sposoby symboli zestykéw odpowiadajacych wybranemu wyrazeniu
logicznemu,

= symbolu cewki, cewka nadaje warto$¢ okreslonej zmiennej przypisujac jej wartos¢ wynikajacg z

warto$ci wyrazenia logicznego wynikajacego z postaci szczebla,

* symbolu prawej szyny pradowe;.

Przy budowie wyrazenia logicznego z symboli zestykow nalezy kierowac si¢ zasadami:
» potaczenie szeregowe zestykow odpowiada koniunkcji zmiennych skojarzonych z tymi zestykami,
* polaczenie rownolegte zestykdw odpowiada alternatywie skojarzonych z nimi zmiennych,

= zestykowi rozwiernemu odpowiada negacja potaczonej z nim zmienne;.

Program, ktdrego schemat przedstawiony zostal na rys. 6.1. zbudowany jest z trzech instrukcji (na
schemacie widoczne sg trzy szczeble). Instrukcje te przypisuja wartosci kolejno zmiennym: tmpl, tmp2 i
Z (przed symbolem prawej szyny pradowej na kazdym ze szczebli umieszczony jest symbol cewki, na

pierwszym szczeblu cewka skojarzona jest ze zmienng tmpl, na drugim ze zmienng tmp2, ...).

Zestyki szczebla pierwszego polaczone sg Szeregowo, wigc zmienna tmpl otrzymuje warto$¢ wynikajaca

z wartos$ci wyrazenia:
a-b-c.
Zestyki szczebla drugiego potaczone sg rownolegle, wigc zmienna tmp2 otrzymuje warto$é:

a+b+c.
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Budowa trzeciego szczebla jest bardziej zlozona. Na ponizszym rysunku szczebel ten zostat

przerysowany z wtasciwego schematu.

z

—

—

Rys. 6.4. Schemat trzeciego szczebla przyktadowego programu.

Czerwonymi elipsami zaznaczone zostaly réwnolegle potaczenia zestykow zwiernych b i ¢ (pierwsza
elipsa) i rownolegle potaczenia zestykow rozwiernych b i ¢ (druga elipsa). Wyodrebnione fragmenty
szczebla tworzg potaczenie szeregowe z zestykiem rozwiernym a. Zmienna z otrzymuje wiec wartos¢

wynikajacg z warto$ci wyrazenia:
(b+c)-5-(5+(_:).
Wyrazenie to jest rtOwnowazne np. wyrazeniu:
(b+c)-(5+6)-5.

Na ponizszym rysunku przedstawiony zostat szczebel nadajacy warto§¢ zmiennej z na podstawie nowej

postaci wyrazenia:

—
L
_

Rys. 6.5. Schemat szczebla rownowaznego trzeciemu szczeblowi przyktadowego programu.

Wykorzystujac prawa algebry Boole’a powyzsze wyrazenie mozna rowniez przeksztatci¢ do postaci:
abc+abc.

Definicja pierwszego sktadnika wyrazenia sprowadza si¢ w jezyku LD do szeregowego polaczenia trzech

zestykow skojarzonych ze zmiennymi a, b i ¢ — zestyki a i b musza by¢ zestykami rozwiernymi, a zestyk c

musi by¢ zestykiem zwiernym. Podobnie wyglada definicja drugiego sktadnika wyrazenia. Sktadnik ten

odpowiada szeregowemu potaczeniu zestykow: rozwiernego a, zwiernego b i rozwiernego c. Sumowanie

sktadnikow sprowadza si¢ do rownoleglego potaczenia odpowiednich fragmentow szczebla.

z

a b c
F—I\—\I | | () |
—|"i|——|b|—|‘i!J

Rys. 6.6. Schemat szczebla rownowaznego trzeciemu szczeblowi przyktadowego programu.
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Wprowadzanie programu w edytorze sprowadza si¢ do wstawiania w obszarze roboczym szczebli i
umieszczaniu na nich symboli zestykow i cewek.

Kazdy z symboli schematu drabinkowego zajmuje w obszarze roboczym pole o rozmiarze jednego oczka
siatki.

P 4
oczko siatki ; S ! ’
1 i1 i1 |
F + + + + + + +
|I-:* *:I + a + trp2 + + + +
\ : :h: " i, . .
_I |_
r + + + - -
c wybrane pole siatki
F + b + + + + + +
|I-:* *:I + + + + + + +
b a z
H— 1) 11 |
3 + + + + + + +
C C
i1 14
r + + + + + + +

Rys. 6.7. Obszar roboczy edytora.
Pola znajdujace si¢ w pierwszej kolumnie siatki moga zawierac:

» komentarz opisujacy funkcje szczebla zdefiniowanego bezposrednio pod komentarzem — pola te
oznaczone sg symbolami ,,(* *)” i wstawiane sg automatycznie razem z kazdym nowym
szczeblem,

= symbol lewej szyny pradowej szczebla.

Wstawianie szczebla

Jedna z metod wstawiania nowego szczebla polega na wyborze opcji menu Edycja|Wstaw szczebel. W
wyniku tego polecenia, bezposrednio nad szczeblem w obszarze ktérego znajduje si¢ aktualnie wybrane
pole siatki dodawany jest nowy szczebel. Szczebel ten zbudowany z jednego zestyku zwiernego i jednej
cewki.

Usuwanie szczebla i usuwanie wybranych elementow szczebla

Zbedny szczebel programu mozna usunaé po wskazaniu lewej szyny pradowej tego szczebla i nastepnie
wybraniu opcji EdycjalKasuj lub po wecisni¢ciu klawisza DEL. Jezeli przed wybraniem polecenia
zostanie wskazany element lub kilka elementow schematu — polecenie kasowania usunie tylko te
elementy. Operacja kasowania nie mozna zepsu¢ podstawowej struktury szczebla, czyli np. nie mozna

usung¢ prawej szyny pradowej, czy jedynej cewki szczebla.

&
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Przygotowywanie struktury szczebla

Podczas edycji szczebla wykorzystywane sg polecenia menu Edycja, przyciski paskéw narzedziowych
edytora i zwigzane z nimi klawisze szybkiego wyboru. Na ponizszym rysunku przedstawione zostaty dwa

paski narzgdzi edytora z zaznaczonymi elementami omawianymi w biezacym punkcie.

DA XEA HS «<Bd b Qa=i al

F2: 900 P9 F4:1§{1| F&. {1 | FE:{HE F7- 361 FB:T}J‘T\ ;a:w
/ N T \

Styk po lewej  Styk po prawej  Styk rownolegly  Cewka Wprowadz symbol Typ cewki/styku

Rys. 6.8. Paski narzedziowy edytora LD.

Przyciski F23 Fa:3% F& Gl | odpowiadajace im klawisze szybkiego wyboru F2, F3, F4 dodaja na szczeblu
nowy zestyk zwierny. Zestyk ten jest wstawiany w zaleznosci od uzytego polecenia: po lewej, po prawej
lub réwnolegle do aktualnego pola lub pdl siatki.

Dziatanie przyciskow zostanie wyjasnione na przyktadzie szczebla przedstawionego na ponizszym

rysunku.
y b y4

)
' LR

Rys. 6.9. Przyktadowy szczebel.

Po wstawieniu nowego szczebla (opcja Edycja|Wstaw szczebel) podswietlony jest jego zestyk zwierny
(rys. 6.10.a). Mozna wigc wybra¢ przycisk F&#E  ktéry doda nowy zestyk na prawo od aktualnie
zaznaczonego. Nowo dodany zestyk zostanie automatycznie wybrany, wigc kolejny wybor tego samego
przycisku spowoduje wstawienie trzeciego zestyku zwiernego (rys. 6.10.b)

a) b)

{7
. SRS | B

£ £ £

W T R

Rys. 6.10. Kolejne fazy budowy szczebla z rys. 6.9.
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Po utworzeniu glownego poziomu szczebla mozna przejs¢ do dodawania zestykéw polaczonych
rownolegle. Ostatnio dodany zestyk jest wybrany, wiec uzycie przycisku F&& spowoduje dodanie
zestyku rownoleglego do tego zestyku (rys. 6.10.c). Teraz brakuje jeszcze tylko zestyku rownoleglego do
pierwszego zestyku szczebla, po jego podswietleniu (rys. 6.10.d) wybdr przycisku Fd zakonczy
przygotowywanie struktury przyktadowego szczebla.

W niektérych przypadkach, podczas edycji szczebli niezbedny jest wybdr kilku pdl. Zaldézmy, ze nalezy

zbudowac szczebel przedstawiony na rys. 6.11.

I_

/

T o —o
VS
7

Rys. 6.11. Przyktadowy szczebel.

Glowny poziom szczebla zbudowany jest z trzech szeregowo polaczonych zestykow. ldentycznie
wygladat poprzednio edytowany szczebel przed dodaniem dwoch zestykéw polaczonych rownolegle.
Etap definiowania tego poziomu zostanie wigc pominigty.

Brakujace zestyki musza tworzy¢ gataz rdwnolegla do zestykow znajdujacych sie na poziomie gldéwnym.
Przed dodaniem pierwszego zestyku gatezi rownolegltej nalezy zaznaczy¢ pola gatezi podstawowej ktore

utworza z nowym zestykiem potaczenie rownolegte (rys. 6.12.a). Po wybraniu przycisku F& pierwszy
zestyk drugiej galezi bedzie znajdowat si¢ na wlasciwym miejscu.

Teraz nalezy juz tylko uzupeti¢ schemat dwoma zestykami potaczonymi szeregowo z nowo dodanym
zestykiem. Dodany zestyk zostal automatycznie wybrany (rys. 6.12.b) wigc wystarczy uzy¢ dwukrotnie
przycisku F335 aby dokonczy¢ budowe struktury tego szczebla (rys. 6.12.c).

a) b) c)

" "
) A — — —— |-|:I—II—I —
i, - S ]

Rys. 6.12. Kolejne fazy budowy szczebla z rys. 6.11.

Przycisk F&4# moze by¢ wykorzystywany tylko do wstawiania cewki rownoleglej do juz dodane;j.
Konstrukcja taka moze by¢ wykorzystywana np. do jednoczesnego przypisywania tej samej wartosci
Kilku zmiennym.

Elementy, tzn. zestyki i cewki, szczebli przedstawionych na rys. 6.10.e i 6.12.c nie zostaly jeszcze
skojarzone z odpowiednimi zmiennymi. Dodatkowo, typy elementow nie sg zgodne z zatozonymi
(rys.6.9. i rys. 6.11.) — w przypadku zestykow typ okresla czy zestyk jest zwierny czy rozwierny.

&
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Zmiana typu elementéw

Po wybraniu elementu, ktorego typ bedzie modyfikowany nalezy wybra¢ przycisk 12, opcje menu
Edycja|Zmien typ styku/cewki lub nacisna¢ klawisz SPACJI. W ISaGRAF mozna uzywac zestykow:

= zwiernych,
= rozwiernych,
= reagujacych na narastajace zbocze sygnatu,

* reagujacych na opadajace zbocze sygnaltu.

Cewki moga by¢:
= zwykle, = kasujace,
= zZanegowane, * mogg reagowac na narastajace zbocze sygnatu,
» ustawiajace, * mogg reagowac na opadajace zbocze sygnatu.

Wybdr polecenia zmiany typu, powoduje zmian¢ typu na kolejny — zgodnie z listami typow

przedstawionymi powyze;j.

Dopasowanie struktury szczebla przedstawionego na rys. 6.10.e do postaci z rys. 6.9. wymaga zmiany
typu trzech zestykoéw. Aktualna struktura szczebla i wzorzec tego szczebla zostaly przypomniane na

ponizszym rysunku.

a) b)

e b a b
)
Ll H[:Cl— B

Rys. 6.13. Przykladowy szczebel a) aktualna struktura b) wzorzec.

Typy dwodch zestykow z drugiej kolumny arkusza sa prawidlowe. Modyfikacji wymagaja pozostate
zestyki. Zestyk rozwierny jest nastepnym typem zestyku po zestyku zwiernym. W przypadku kazdego z
modyfikowanych elementéw wystarczy wigc jednokrotnie wybra¢ polecenie zmiany typu, czyli np. raz

nacisna¢ klawisz SPACJI — spowoduje to wlasciwg zmiane typu.

" %

=

Rys. 6.14. Poprawiony szczebel z rys. 6.13.
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Kojarzenie elementow ze zmiennymi

Zestyki i cewki w programie muszg by¢ polgczone z odpowiednimi zmiennymi. Jezeli na schemacie
wybrany jest zestyk lub cewka to przycisk & paska narzedzi, opcja menu Edycja|Edytuj symbol/tekst,
klawisz ENTER czy dwukrotne kliknigcie mysza otwieraja okno wyboru zmienne;j.

Zaznaczanie zmiennej |

Migjsce: |[Eluhalne] j| |Zmienna binarna j|
la |

Z0x1.5 -
%0%1.6
2017
%0x1.8

tmp1
tmp2

| (114 I Anuluj

Rys. 6.15. Okno Zaznaczanie zmiennej.

Po wskazaniu w liScie okna odpowiedniej zmiennej, proces taczenia jest zakonczony a nazwa zmiennej
pokazywana jest w edytorze nad symbolem modyfikowanego elementu.
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7. KOMPILACJA | SYMULACJA PROJEKTU

Dziatanie aplikacji mozna sprawdzi¢ uruchomiajgc projekt na symulatorze sterownika. Przed przestaniem
aplikacji do sterownika nalezy wykona¢ kompilacj¢. Kompilacja jest procesem tlumaczenia kodu
napisanego w jezyku programowania na cigg rozkazéw zrozumiatych dla procesora, w tym przypadku
procesora sterownika. Procesory rdznig si¢ lista rozkazow, stad wykonujac kompilacje nalezy ustali¢ typ
procesora sterownika, dla ktorego przygotowywany bedzie kod. Po instalacji pakietu ISaGRAF,
domyslne ustawienia opcji kompilatora wskazuja symulator sterownika jako docelowy sterownik, na

ktérym wykonywana bedzie skompilowana aplikacja.

Proces kompilacji uruchamiany jest z poziomu okna Programy po nacisnicciu % lub po wybraniu opcji
Kompilacja|Utworz kod aplikacji. Polecenie to kompiluje wszystkie programy aktualnego projektu
generujac peten kod aplikacji.

Bl Kompilacja Projekt  Marzedzia Debagowanie Opcje  Pomoc

D HSE LDED ¥ X ml Ras|

Poczatek: m steraweanie Twrotnica, wersjs 1

|F'n:n::za_tek: =01 (Function Block Disgram)

Rys. 7.1. Okno programy z programem ,,sort1”.

ISaGRAF - PROJEKT1 - Generator kodu  [I[=]

Flik. Opcje Edycia  Pomoc
Wenryfikuje deklaracje zmiennych

Wenyfikuje sortl
Brak btedow.

Czyszczenie plikdw tymczasowych

Przetwarzanie danych konfiquracyjnych
Konsolidacja plikdw posrednich
Relokacja plikow poSrednich

Kompilacja zakoficzona ke |

Brak btedow. :
Brak btedow. Brak btedow.

Wyiéé z Generatora Kodu ?

| Wyidz I Kontynuuj |

Rys. 7.2. Okno Generatora kodu uruchamiane w trakcie kompilacji.
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Przebieg kompilacji pokazywany jest w oknie Generatora kodu. Okno to w przypadku pomyslnie
przeprowadzonej operacji jest zamykane na zyczenie uzytkownika. Jezeli podczas kompilacji zostang
wykryte btedy (rys. 7.3), Generator kodu przerywa kompilacj¢ wyswietlajac informacje o znalezionych

btedach. Po poprawieniu bledow nalezy ponownie przeprowadzi¢ proces kompilacji.

Po wykonaniu kompilacji mozna uruchomic¢ aplikacje na symulatorze sterownika. W tym celu z poziomu
okna Programy nalezy wybraé¢ przycisk = lub opcj¢ Debagowanie|Symuluj. Uruchomienie symulacji
wprowadza okno Programy w tzw. tryb debagowania. Otwieranie okien Sfownika, Konfiguracji We/Wy
czy edytorow jezykéw powoduje, ze okna te réwniez otwierane sg w trybie debagowania. Tryb ten
pozwala na monitorowanie wartosci widocznych w oknach zmiennych, niemozliwa jest natomiast edycja.

Po uruchomieniu symulacji otwierane sa: okno Debagera i okno symulatora sterownika z widocznymi
kartami We/Wy. Zamkniecie dowolnego z tych dwoch okien przerywa symulacjg.

ISaGRAF - PROJEKT1 - Generator kodu M=l E3

Plil. ©Opcje Edwcja  Pomog
Weryfikuje deklaracje zmiennych

Weryfikuje sortl
Brak htediw.

Czyszczenie plikiw tymczasowych

Przetwarzanie danych konfiguracyjnych
Err 108: 'v": zmienna Ye/Wy nie podtaczona

Wystapity bledy

Rys. 7.3. Generator kodu z btedem w postaci niepotgczonej z odpowiednim kanatem zmiennej We/Wy.

@ projekt1
Plit. Marzedzia Cpcje
numery &Dg
gniazd ~ ] a
©, ISaGRAF - PROJEKT1 - Debager  [H[=] oy xbiE_w ol nazwy
Flil. Sterowanie Marzedzia Opcje  Pomoc nazwy kart = 1 “ 1 E — zmiennych
SRR ¥ 2 M bST@7
Lk @:
LK @ *F\
L\ B
W5 " X > numery
/
m- @ -— kanalow
<] oY
Rys. 7.4. Okno Debagera Rys. 7.5. Okno symulatora.
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Wyglad okna symulatora zalezy od ustawien jego opcji. Symulator moze by¢ wyswietlany w wersji
czarno biatej lub kolorowej zaleznie od ustawien w menu Opcje|Kolory. Widoczno$¢ nazw kart We/Wy i
nazw zmiennych polaczonych z kanatami tych kart zalezy od ustawien w menu Opcje|Nazwy
zmiennych. Na rys. 7.5. symulator wyswietlany jest w wersji kolorowej z widocznymi nazwami
zmiennych.

Binarne kanaly wejsciowe przedstawiane sg w postaci zielonego, kwadratowego przycisku. Nadanie
wartosci prawda okreslonej zmiennej wejsciowej wigze si¢ z wcisnigciem odpowiedniego przycisku.
Wecisnigcie przycisku powoduje jego podswietlenie. Kliknigcie lewym klawiszem myszy wiacza
odpowiedni przycisk na state, tzn do nastepnego kliknigcia, kliknigcie prawym klawiszem wiacza
przycisk tylko na czas wcisni¢cia klawisza myszy. Binarne kanaly wyjsciowe przedstawiane sa w postaci
czerwonych kot. Nadanie wartosci prawda okreslonej zmiennej wyjsciowej powoduje podswietlenie
odpowiedniego kota.

Analogowe kanaty wejsciowe i wyjsciowe maja posta¢ pot numerycznych. Wartosci pol reprezentujgcych
kanaty wejsciowe mozna edytowal, pola zwigzane z kanatami wyjsciowym stuza jedynie do

wyswietlania warto$ci.

W trakcie pracy z symulatorem mozna rowniez otworzy¢ okno programu — jego wyglad zalezy
oczywiscie od jezyka w ktorym program zostal napisany. Na rys. 7.6 i 7.7 pokazane zostaly okno
symulatora i okno programu w jezyku FBD wprowadzonego w punkcie 5.

Na rys. 7.6. pokazane zostalo okno symulatora z wcisnigtym drugim przyciskiem — zmienne wejsciowe a
I C majg wigc warto$¢ falsz a zmienna b warto§¢ prawda. Podswietlenie kanalu wyjSciowego
skojarzonego ze zmienng z oznacza, ze zmienna ta otrzymata w wyniku dziatania programu warto$¢
prawda. Otwarcie okna programu (rys. 7.7) w czasie symulacji wigcza tzw. tryb debagowania. Zmienne,
ktorym nadana zostata warto$¢ prawda podswietlane sg na czerwono, na niebiesko pod$wietlane sg
zmienne o warto$ciach fatszywych.

@ projekt1 M=] E3 Ei# ISaGRAF - PROJEKT1:S0RT1 - Program FBD /LD
Plit. Marzedzia Opcje Pli. Opcje  Pomoc
pomos HE Q)
" H ! H =]
xhid xbod #=1 —
H G @ —r— :
Nz b ]|z L
. 3 a 3 [ a=FALSE o i 2=TRUE )i -
g @ - K Llﬂ
o | [e=eo |

Rys. 7.6. Okno symulatora Rys. 7.7. Okno przyktadowego programu

Na rys. 7.8 1 7.9 pokazane zostaly okno symulatora i okno programu w jezyku LD wprowadzonego W
punkcie 6.

&
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Podobnie jak w przypadku programu w jezyku FBD, nazwy zmiennych, ktorym nadana zostata wartos¢
prawda wyswietlane sg na czerwono, na nicbiesko wys$wietlane sa nazwy zmiennych o wartoSciach
falszywych. Taka sama zasada jest stosowana przy podswietlaniu symboli graficznych elementéw
skojarzonych ze zmiennymi.

@ sortuj Ei# I9aGRAF - SORTUISORTUI_Z - Program LD
Plil. Marzedzia Cpcje Pomoc Pl Edwcja ©Cpcje  Pomoc
0 1 = B H® Q@
xhig xhod -
1 @1 [ " :|
2 b )@ 2 |z 1
| E @: ¢ )
m¢ LK
zmiennej b nadano w
B s @ .
symulatorze wartos¢ prawda
s @
m- @7
s @
- b a b H
" N 1
1
_I zmienna tmp2  otrzymala | :c: :il
wartos¢  prawda, poniewaz LI
zmienna b jest prawdziwa |ms=5|4 |
Rys. 7.8. Okno symulatora Rys. 7.9. Okno edytora LD z przyktadowym programem.




	1. Możliwości
	2. Instalacja
	3. Elementy pakietu
	3.1. Czytaj To, Książka
	3.2. Biblioteki
	3.3. Projekty
	3.3.1. Zmiana grupy aktywnej i tworzenie nowej grupy
	3.3.2. Tworzenie nowego projektu

	3.4. Diagnostyka

	4. Projekt
	4.1. Elementy projektu
	Konfiguracja We/Wy sterownika
	Programy
	Zmienne

	4.2. Okno Programy
	4.2.1. Słownik
	4.2.2. Konfiguracja We/Wy
	Ustalanie karty lub zespołu
	Ustalanie połączenia kanałów ze zmiennymi

	4.2.3. Programy


	5. Edycja programu w języku FBD
	6. Edycja programu w języku LD
	7. Kompilacja i symulacja projektu

