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Witamy

Czym jest ITS PLC® Professional Edition?

ITS PLC Professional Edition to pakiet edukacyjny utatwiajgcy opanowanie i doskonalenie technik programowania PLC. System bazuje
na nowoczesnych technologiach informatycznych, dzieki czemu nauka i podnoszenie kwalifikacji z zakresu programowania PLC staje
sie czysta przyjemnoscig. ITS PLC wykorzystuje najnowoczes$niejszg technologie 3D, generowany w czasie rzeczywistym obraz,
rozbudowang fizyke i pelng interaktywno$¢ z otoczeniem. W rezultacie otrzymujemy potezne $rodowisko symulacyjne zapewniajace
petne bezpieczenstwo, bez ryzyka wystgpienia szkéd dla zdrowia lub uszkodzenia maszyn.

Zroznicowany poziom trudnosci ¢wiczen pozwala uzytkownikowi rozwija¢é swoje umiejetnosci i rozwigzywaé coraz bardziej
skomplikowane problemy.

Jak to Dziala?

ITS PLC oferuje pie¢ wirtualnych srodowisk do nauki i doskonalenia umiejetnosci z zakresu programowania PLC. Kazdy system jest
symulacjg rzeczywistego procesu czesto wystepujacego w przemysle. Sterownik PLC odczytuje z systemu informacje pochodzace z
wirtualnych czujnikéw oraz kontroluje wirtualne elementy wykonawcze. Celem ¢wiczen jest kontrola systemu, tak jakby odbywata sie

ona w rzeczywistych warunkach.

Do wymiany informacji miedzy PLC a komputerem wykorzystywany jest konwerter I/O z 32 separowanymi kanatami oraz interfejs USB.

Diagram wymiany informacji miedzy aplikacja, konwerterem DAQ i sterownikiem.

haaned) PN
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Instalacja

Wymagania Sprzetowe

Wymagania sprzetowe dla pakietu ITS PLC Professional Edition:

Procesor Pentium IV lub AMD K8 1GHz.

Pamieé 256 MB RAM.

Przestrzen Dyskowa 200MB miejsca na dysku.

System Operacyjny Windows XP (Service Pack 2) lub Windows Vista.

Karta Graficzna 64MB pamieci RAM, kompatybilna z DirectX 9.0, z obstuga vertex/pixel szaderéw 1.1.
UsSB Dwa porty USB 1.1/2.0

Steronik PLC Sterownik PLC z 16Dl i 10DO*

*Istnieje mozliwos¢ kontroli systemu sterownikiem z 12Dl i 8 DO, jesli nie bedg uzyte funkcje Start, Stop, Reset, Stop-Awaryjny oraz
diody LED wskazujace prace.

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone. 4



Instalacja

Instalacja ITS PLC® Professional Edition

UWAGA: Nie podtaczaj adaptera DAQ do portu USB przed zainstalowaniem oprogramowania.

Postepuj zgodnie z instrukcjami instalatora. Jesli nie jeste$ pewien jakg opcje wybra¢ wcisnij Anuluj lub Wstecz.
Wybierz jezyk instalaciji.

Installer Language M

Please select a language.

3

|Polski ~|

—_

OK } [ Cancel l

-

Na poczatku zostanie wy$wietlone okno powitalne instalatora.

“ ITS PLC Professional Edition v1.2.0 Setup ==
2 — Witamy w kreatorze instalacji
=) programu ITS PLC Professional
\ 0 Edition

Kreator ten pomoze Ci zainstalowad program ITS PLC
Professional Edition.

Zalecane jest zamkniede wszystkich uruchomionych
programéw przed rozpoczeciem instalaci. Pozwoli to na
uaktualnienie niezbednych plikéw systemowych bez
koniecznosd ponownegeo uruchamiania komputera.

Kliknij Dalej, aby kontynuowad.

malej:» ﬂ ’ Anuluj
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Instalacja

Zaakceptuj warunki licencji przed przystgpieniem do instalacji klikajac klawisz Zgadzam sie.

“ ITS PLC Professional Edition v1.2.0 Setup =|[CT

0 Umowa licencyjna
L Przed instalacjg programu ITS PLC Professional Edition zapoznaj
__:_J sig z warunkami licencji,

Nacdisnij klawisz Page Down, aby zobaczyc reszte umowy.

hTS PLC ® Professional Edition — REAL GAMES LDA i

END-USER LICENSE AGREEMENT

IMPORTANT — READ CAREFULLY: This Real Games Lda End-User Licenze
Aereement is a legal agreement between you (either an individual or a single entity)and Real
Games Lda for the ITS PLC Professional Edition zoftware product accompanvying this legal
agreement, which include computer software, hardware and may include “on-line™ or

zlectronic documentation, associated media, and printed materials. By

Jezeli akceptujesz warunki umowy, wybierz Zgadzam sie, aby kontynuowad. Musisz
zaakceptowad warunki umowy, aby zainstalowad ITS PLC Professional Edition.

< \Wstecz ][2_cladzam si-:] [ Anuluj

Wybierz sktadniki pakietu do zainstalowania. Aplikacja ITS PLC jest sktadnikiem obowigzkowym. Opcjonalnie mozna zainstalowac
Advantech Device Manager oraz Advantech USB4750 Driver. Kliknij Dalej w celu kontynuowania instalacji.

Wskazéwka: Aby ITS PLC wspdtpracowat z przetwornikiem DAQ wymagana jest instalacja Advantech Device Manager oraz
sterownika.

“ ITS PLC Professional Edition v1.2.0 Setup = =
0 Whybierz komponenty
Y Wrybierz kompanenty programu ITS PLC Professional Edition,
_.:_J ktére cheesz zainstalowad,

Zaznacz komponenty, ktdre chcesz zainstalowad i odznacz te, ktérych nie cheesz instalowad.
Kliknij Dalej, aby kontynuowac.

Wybierz komponenty do BRI 7= PLC Professional Edition
zainstalowania: &[] Advantech
Device Manager
1USB4750 Driver
\Wymagane migjsce: 295.9MB
< Wstecz ][ Dalej = ] ’ Anuluj
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Instalacja

W oknie nalezy wybra¢ katalog docelowy i klikna¢ przycisk Zainstaluj.

“ ITS PLC Professional Edition v1.2.0 Setup

; o 4 Whybierz lokalizacje dla instalacii
- Wrybierz folder, w ktdrym ma by¢ zainstalowany ITS PLC
v oy Professional Edition.

Instalator zainstaluje program ITS PLC Professional Edition w nastepujgcym folderze, Aby
zainstalowac w innym folderze, kliknij Przegladaj i wybierz folder. Kliknij Zainstaluj, aby
rozpoczacd instalace.

Folder docelowy

C:\Program Files\[TS PLC Professional Edition Przegladaj...

\Wymagane miejsce: 281.5MB
Dostepne miejsce: 54, 2GB

Real Games Lda

< Wstecz ]i Zainstaluj ] ’ Anuluj

W koncowym etapie instalacji zostanie wyswietlone okno z podsumowaniem. Kliknij Zakoncz aby zakorczy¢ proces instalacji.

% ITS PLC Professional Edition v1.2.0 Setup =HECIE| X

Korniczenie pracy kreatora instalacji
ITS PLC Professional Edition

<

n

IT5 PLC Professional Edition zostat pomysinie zainstalowany
na Twoim komputerze,

Kliknij Zakoricz, aby zakoriczyc dziatanie kreatora.

iy

Wstecz Zakoncz Anuluj

Po zainstalowaniu oprogramowania podtgcz klucz sprzetowy. W przypadku wykrycia niepoprawnego klucza oprogramowanie nie
bedzie sie komunikowato ze modutem DAQ.

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone.



Instalacja

Konfiguracja Sprzetu

Wymiana informacji miedzy PLC a oprogramowaniem ITS PLC odbywa sie za pomocg przetwornika DAQ z 32 separowanymi wejsciami
i wyjSciami.

Modut Advantech DAQ (USB-4750).

Sposoéb poprawnego potaczenia modutu DAQ ze sterownikiem PLC zostat przedstawiony na ponizszych rysunkach.
Wyjscia PLC

Rodzaj Wyjs¢ Sposoéb Podiaczenia

+24v
@]

agfo.

"-O GND j
Przekaznikowe/Tranzystorowe Wyjscia Wejscia N
Typu Sink LOCO” . o
e ) bl
@, () IDI9
+24v

Tranzystorowe Typu Source

Jesli sterownik posiada wyjscia
binarne typu SOURCE, wartosci

| GND

F

logiczne sa odwrocone. Wyjscia |—Ocom I Wejscia
W celu poprawnej wspoipracy z
aplikacjg nalezy zaznaczy¢ O [I| LRI
odpowiednig opcje w ustawieniach O s D11
programu. RE] :

. IDIg

j

Rezystor R Zalecamy stosowanie rezystoréw o wartosciach pomiedzy 1KQ a 4.7KQ i mocy 0.5W.

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone. 8



Instalacja

Wejscia PLC

Rodzaj Wejs¢ Sposob Podtaczenia

Tranzystorowe Typu Source
Wejscia

Tranzystorowe Typu Sink

Jesli sterownik posiada wejscia
typu SINK, wartosci logiczne beda

odwrécone. Wejscia  LOcom [ | | Wyjscia

W celu poprawnej wspotpracy z
aplikacjg nalezy zaznaczy¢

odpowiednig opcje w ustawieniach f RQ
programu. L] +——) IDO15
/J
Rezystor R Zalecamy stosowanie rezystoréw o wartosciach pomiedzy 1KQ a 4.7KQ i mocy 0.5W.

Wskazéwka: Modut DAQ obstuguje napiecia wejsciowe oraz wyjsciowe w zakresie od 5V do 40V. Jesli nie jeste$ pewien w jaki
spos6b poprawnie podiaczy¢ uktad zapoznaj sie z dokumentacjg modutu Advantech.

Uwaga: Konwerter DAQ musi by¢ skonfigurowany jako BoardID = 0 (domyslna konfiguracja).

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone.



Instalacja

Powiazania wejs¢/wyjs¢ pomiedzy oprogramowaniem ITS PLC a modutem DAQ.

Reczny/Automatyczny

ITS PLC

Czujnik 0
Czujnik 1
Czujnik 2
Czujnik 3
Czujnik 4
Czujnik 5
Czujnik 6
Czujnik 7
Czujnik 8
Czujnik 9
Czujnik 10

Przycisk Start
Przycisk Stop

Przycisk Reset

Wytacznik Awaryjny

El
El
El
El
El
El
El
El

Sygnalizacja - przycisk START
Sygnalizacja - przycisk RESET

. wykonawczy 0
. wykonawczy 1
. wykonawczy 2
. wykonawczy 3
. wykonawczy 4
. wykonawczy 5
. wykonawczy 6
. wykonawczy 7

Modut DAQ
IDOO
IDO1
IDO2
IDO3
IDO4
IDO5
IDO6
IDO7
IDO8
IDO9
IDO10
IDO11
IDO12
IDO13
IDO14
IDO15

IDIO
IDI1
IDI2
IDI3
D14
IDI5S
IDI6
IDI7
IDI8
IDI9

Dy

[ 4]

ipoe

a3t

c | )
L7
m
-DND
m:“
Lon |
o
our
o)
048 !
e
fenTY)
GND
ChiD
o -
o
g
Wi
m:u_u;m
W13
KN4
Nt

B
&

j S—
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Instalacja

Przyktad potaczenia migdzy PLC a modutem DAQ.

Basnradba

Potaczenie przez port USB z modutem DAQ.

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone.
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Interfejs Uzytkownika

Menu

Po uruchomieniu programu ITS PLC Professional widoczne jest MENU GLOWNE.

W celu rozpoczecia éwiczer nalezy wybra¢ opcie CWICZENIA. W celu zmiany domy$lnej konfiguracji programu nalezy klikngé

USTAWIENIA. W celu zakoAczenia programu nalezy kliknaé przycisk WYJSCIE.

il IT5 PLC Professional Edition v1.2.0

MENU GtOWNE

nal Edition v1.2.0- 2008 Reg| Gamas Lda - Brak k

GWIGZENTA

USTAWIENIA

WYISCIE

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone.
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Interfejs Uzytkownika

W menu wyboru éwiczenia wybierz wymagane ¢wiczenie nastepnie kliknij Uruchom.

8 IT5 PLC Professional Edition v1.2.0 —|s=l

WYBOR CWICZENIA

Mieszalnik

Palelyzarka

Maszyna Pakujaca

Magazyn Wysokie aowania

Cal:
- Transpertpal et od podajnita dewind eraz sertawanie ich v
Frmkc e s e aani e

rtanamie neene]

Menu Gt
12.1- 2008 Heal Gam

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone.
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Interfejs Uzytkownika

Opcje dostepne w menu ustawien:

Jezyk

Rozdzielczos¢

Tryb Petnoekranowy

Dzwiek

3Dconnexion

Efekt Poswiaty

Typ Wyjs¢ PLC - Source

Typ Wejs¢ PLC - Sink

Wybor jezyka.

Wybor rozdzielczosci.

Tak - Tryb petnoekranowy.

Nie - Uruchomienie w oknie.

Wiacza lub wytgcza dzwiek.

Wiacz - Uzywanie 3Dconnexion SpaceNavigator™ do nawigaciji.
Wylacz - Uzywanie klawiatury i myszy do nawigacji.

On - Polepsza jakos¢ wyswietlanej grafiki.

Uwaga: Ten efekt wymaga karty graficznej z obstuga DirectX9.0c.

Tak — dla sterownikdw z wyjsciami typu SOURCE.
Nie — dla sterownikéw z wyjsciami typu SINK.
Tak — dla sterownikéw z wejsciami typu SINK.

Nie — dla sterownikéw z wejsciami typu SOURCE.

USTAWIENIA

il IT5 PLC Professional Edition v1.2.0

eIy

Rozdzielezast
[iyfernoekranawy
[2wick

dlEanrexion

HIERT Faswiaty

Tyn Wyjec FLL=Source

TypiWeyStRL = Sink

Menu Growne

siongl Enitionv1.2.0- 2008 Real Games Lda - Brak klucza U3A. Fraca w tiybie

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone.
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Interfejs Uzytkownika

Okna Programu

Funkcje kazdego systemu zostaly pogrupowane w pieciu panelach kontrolnych:

Panel Narzedziowy 1

Panel Wej$é/Wyjsé &

Przetacznik Trybu Pracy 3

Panel Operatorski 4

Ekran Symulatora Awarii 5

» Widok — Wybor jednego z predefiniowanych widokow kamery.

* Czujniki — Wyswietlenie podpowiedzi do czujnikow.

« El. wykon. — WysSwietlenie podpowiedzi do elementow wykonawczych.
» Awarie — Wyswietlenie panelu symulacji awarii.

* Reset — Przywracanie oryginalnego stanu systemu.

» Wyjscie — Opuszczenie systemu.

* Pokazuje stan czujnikéw i elementéw wykonawczych.

* Kontrola systemu w trybie pracy recznej.

« Kliknij na diode czujnika aby wymusi¢ jego zadziatanie.

* Klikajac przyciski elementéw wykonawczych w trybie automatycznym mozna wymusic ich wytgczenie.
« Jesli konwerter DAQ podtgczony jest w sposéb prawidtowy ikona portu USB $wieci na pomarariczowo.
» W przypadku podtgczenia wtasciwego klucza USB wysSwietlana jest otwarta ktodka.

Panel umozliwia wybor jednego z dwdch trybéw pracy programu.

Programowalny panel do kontroli systemu w trybie automatycznej pracy.

Panel do symulowania awarii elementéw wykonawczych oraz czujnikéw.

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone.
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Interfejs Uzytkownika

Kontrola Programu
Mysz + Klawiatura

W celu poruszania sie po srodowisku programu nalezy przytrzymac¢ prawy klawisz myszki, a nastepnie korzystajgc z klawiszy W, S, A,
D lub kursoréw wybrac kierunek poruszania sie.

W T Poruszanie sie do przodu.
\ ; b Poruszanie sie do tytu.
+ lub
A
i Poruszanie sie w lewo.
D
- Poruszanie sie w prawo.

W celu podniesienia wybranego elementu (palety, kartonu itp.) nalezy klikng¢ i przytrzymac lewy klawisz myszy na obiekcie.

W .
T Przesun obiekt do przodu.
w 5
b Przesun obiekt do tytu.
+ + lub
A
- Przesun obiekt w lewo.
D
=5 Przesun obiekt w prawo.

Na przemieszczalnym elemencie

Wskazoéwka: W celu jednoczesnego poruszania sie i przesuwania elementu nalezy przytrzymac oba klawisze myszki.

Mysz + 3Dconnexion

Urzadzenie SpaceNavigator™ firmy 3Dconnexion umozliwia korzystanie ze specjalnego trybu nawigacji. Ponizsze obrazki
przedstawiajg mozliwe do uzyskania ruchy.

Przemieszczanie Obracanie

W celu podniesienia elementu (palety, kartonu itp.) nalezy klikna¢ i przytrzymac lewy klawisz myszy na wybranym elemencie.

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone. 16



Interfejs Uzytkownika

Skroty Klawiszowe

Ponizej znajdujg sie przydatne skréty klawiszowe dostepne w aplikacji ITS PLC:

Eanfn E;ge Nastepny/poprzedni widok kamery.
| . -
Pokaz/ukryj opisy czujnikow.
o .
Pokaz/ukryj opisy do elementéw wykonawczych.
F . _ ; "
Pokaz/ukryj panel symulacji awarii.
C .
Zrestartuj system.
) &
o 7 Wigcza/wytgcza elementy wykonawcze.
M .
Praca w trybie recznym.
P .
Praca w trybie automatycznym.
4 N
Zblizenie kamery.
Esc Opuszczenie ¢wiczenia.

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone.
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Interakcja z Otoczeniem

Interakcja z Otoczeniem

Jedng z gtéwnych zalet Srodowiska ITS PLC Professional Edition jest mozliwo$¢ interakcji z otoczeniem w czasie rzeczywistym
podczas symulacji. Kursor myszki zmieni ksztatt jesli zostanie nakierowany na obiekt. Kliknij i przesun ten element gdziekolwiek chcesz.

lkona celownika wskazuje element interaktywny.

Taka funkcjonalno$¢ srodowiska zapewnia:

« Interakcje z otoczeniem jak w rzeczywistym systemie.

« Dodawanie i zabieranie elementéw z cyklu produkcyjnego w czasie rzeczywistym.
* Wywolywanie awarii oraz zacie¢ systemu.

« Testowanie poszczegOlnych elementow systemu np. przenosnika taSmowego.

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone. 18



Interakcja z Otoczeniem

Kilka przyktadéw interakcji z obiektami.

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone.

19



Tryby Pracy

Tryby Pracy

Wszystkie systemy, w zaleznosci od wybranego trybu pracy, moga by¢ sterowane recznie lub za pomocg sterownika PLC. W trybie
pracy recznej uzytkownik ma petng kontrole nad systemem. Jest to bardzo dobra metoda na przesledzenie dziatania procesu
produkcyjnego.

Funkcje trybu pracy recznej:

« Wigczanie i wytgcznie poszczegoélnych elementéw wykonawczych.
* Wymuszenie zadziatania czujnika (sygnalizowane przez czerwong diode).

Kazde éwiczenie uruchamia sie domysinie w trybie pracy recznej. Przetgczanie miedzy trybami pracy moze odbywaé sie w dowolnej
chwili.

Panel wejs¢/wyjs¢ w trybie pracy recznej.

Funkcje trybu pracy automatycznej:

* Wymuszenie zadziatania elementéw wykonawczych (niebieskie pod$wietlenie). Sygnaty wyjsciowe z PLC sg ignorowane.
* Wymuszenie zadziatania czujnikdéw (sygnalizowane przez czerwong diode).

Po zmianie trybu pracy programu na automatyczny uaktywnia sie panel operatorski.
Panel wejs¢/wyjs¢ w trybie automatycznym.
Panel Sterowania

Start Uruchamia system.
Stop Zatrzymuje system (styk NZ).
Reset Reset systemu.

Wyt. awaryjny Wytaczenie awaryjne (styk NZ).

Wskazowki:

» Automatyczny tryb pracy jest sygnalizowany przez bitll — wykorzystaj to do uruchomienia programu w sterowniku.
 Stany czujnikéw i elementéw wykonawczych sg odswiezane co 16ms (w przypadku wolniejszych komputeréw czas odswiezania
moze wynosi¢ do 32ms).

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone 20



Symulacja Awarii

Symulacja Awarii

Oprogramowanie ITS PLC Professional Edition umozliwia uzytkownikowi symulowanie awarii czujnikbw i elementéw wykonawczych.
Symulowane mogg by¢ zaréwno zwarcia jak i przerwy w obwodach. Opcja ta zwieksza realizm symulacji i urozmaica zadania.

Kliknij przycisk Awarie na panelu narzedziowym, aby otworzy¢ okno symulatora awarii.

Panel narzedziowy i okno symulatora awarii.

Widok Awarie

Czujniki

W oknie symulatora awarii mozna symulowac przerwania obwoddw czujnikéw i elementéw wykonawczych.
Wocisnij przycisk reprezentujacy czujnik, ktéry chcesz uszkodzi¢. Czujnik niezaleznie od stanu systemu bedzie wytgczony.
Wocisnij przycisk reprezentujacy element wykonawczy, ktéry chcesz uszkodzi€. Element wykonawczy niezaleznie od stanu systemu

bedzie wytgczony.

Sygnalizacja uszkodzenia czujnika.

Sensor b

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone. 21



Symulacja Awarii

Symulowanie zwar¢ w obwodach czujnikéw i elementéw wykonawczych.

Kliknij diode LED odpowiadajaca czujnikowi, ktory chcesz uszkodzi¢. Czujnik przestanie reagowac na dane z systemu i bedzie zawsze
miat stan logiczny ,1” (dioda LED zmieni kolor na czerwony).

Kliknij przycisk odpowiadajacy elementowi wykonawczemu, ktéry chcesz uszkodzi€. Element wykonawczy przestanie reagowac¢ na
dane z systemu i bedzie zawsze miat stan logiczny , 1" (przycisk zmieni kolor na niebieski).

Przyktady czujnikéw i elementéw wykonawczych.

Panel Sterowania

Wskazéwka: Zaprogramuj PLC tak aby rozpoznawat uszkodzenia elementéw i podejmowat odpowiedni dziatania awaryjne.

Program umozliwia wprowadzenia hasta instruktora, ktére pozwala ukry¢ symulator awarii.

Haslo nalezy wprowadza¢ za kazdym razem, zar6wno podczas ukrywania jak i pokazywania panelu. W celu zdefiniowania hasta nalezy
otworzy¢ Panel Instruktora (kombinacja klawiszy Ctrl+F). Nastepie nalezy wprowadzi¢ hasto i zatwierdzi¢ je za pomoca klawisza Enter.
Ukrycie zabezpieczonego hastem panelu symulatora awarii jest sygnalizowane przez migajgaca ikonke w prawym dolnym rogu.

Panel instruktora.

Domyslnie hasto instruktora skltada sie z czterech cyfr 0000. W celu zmiany domys$inego hasta nalezy dokona¢ zmian w pliku
Password.xml. Plik znajduje sie w gtéwnym folderze programu (domysinie: C:\Program Files\ITS PLC Professional Edition).
Hasto powinno zawiera¢ maksymalnie 10 cyfr.

Procedura zmiany hasta Instruktora:

» Otwoérz plik Password.xml za pomoca prostego edytora tekstu np. Microsoft® Notatnik.

» Wprowadz nowe hasto pomiedzy znakami <User>###</User> (np. <User>1234</User>).
e Zapisz zmiany w pliku.

e Uruchom program ITS PLC.

Wskazéwka: Hasto moga zmieniaé tylko uzytkownicy posiadajgcy uprawnienia administratora w systemie. Po zmianie hasta jest
ono automatycznie szyfrowane.

Uwaga: Aby wprowadzone zmiany byly widoczne nalezy ponownie uruchomi¢ program ITS PLC.
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Cwiczenia

Cwiczenia

ITS PLC Professional zawiera pie¢ Srodowisk treningowych wzorowanych na rzeczywistych procesach produkcyjnych czesto
spotykanych w przemysle. Cwiczenia zostaly utozone wediug rosnacego poziomu trudno$ci.

Sortownia - Sortowanie dwéch rodzajéow paczek.

Mieszalnik - Uzyskanie oczekiwanego kolory farby w wyniku mieszania trzech koloréw (czerwonego, zielonego i niebieskiego).
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Cwiczenia

Paletyzarka - Utozenie kilku poziomoéw kartonéw na palecie.

Maszyna Pakujaca - Uktadanie elementéw w kartonie z wykorzystaniem ramienia robota pracujacego w trzech osiach.

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone.
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Cwiczenia

Magazyn Wysokiego Sktadowania - Transport, sktadowanie i pobieranie kartonéw z magazynu.

Cechy wspolne dla wszystkich pieciu éwiczen:

« Strefy podawania i zabierania produktow — kartony, palety i czesci sg wstawiane lub zabierane z symulacji.
» Ograniczona liczba jednoczes$nie poruszajgcych sie w systemie obiektéw.
* Obstuga maksymalnie 16 czujnikow (wejscia PLC) | 10 elementéw wykonawczych (wyjscia PLC).

Bit Funkcja Bitu - Wejscia Rodzaj Styku
0 Czujnik 0 NO
1 Czujnik 1 NO
2 Czujnik 2 NO
3 Czujnik 3 NO
4 Czujnik 4 NO
5 Czujnik 5 NO
6 Czujnik 6 NO
7 Czujnik 7 NO
8 Czujnik 8 NO
9 Czujnik 9 NO
10 Czujnik 10 NO
11 Przetgcznik trybu symulacji Automatycznie/Recznie NO
12 Przycisk START NO
13 Przycisk STOP Nz
14 Przycisk RESET NO
15 Wytacznik Awaryjny NZ

NO: Styk normalnie otwarty.
NZ: Styk normalnie zamkniety.
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Bit Funkcja Bitu - Wyjscia
0 Element wykonawczy 0
1 Element wykonawczy 1
2 Element wykonawczy 2
3 Element wykonawczy 3
4 Element wykonawczy 4
5 Element wykonawczy 5

Element wykonawczy 6
Element wykonawczy 7

Podswietlenie - Przycisk START

© o0 N o

Podswietlenie - Przycisk RESET
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Cwiczenia

Sortownia
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Cwiczenia

Sortownia - Opis Obiektu Sterowania

Celem projektu jest zaprogramowanie systemu sterowania sortowaniem dwdch rodzajéw paczek: wyzszych i nizszych.
System sktada sie z podajnika automatycznego, przenosnikéw tasmowych oraz wind automatycznych odbierajacych posortowane
paczki.

B Ciag technologiczny
[ Sterowanie: Manualne/PLC

Sterowanie: Automatyczne

Podajnik (A) losowo podaje paczki wysokie i niskie, umieszczone na paletach. Palety sg nastepnie transportowane przez podajnik (B)
do stotu obrotowego (C), na ktéry pobierane sg z uzyciem specjalnych rolek (D). Palety obracane sg o 90° na stole obrotowym (C),
zaleznie od swojej wysokosci. Nastepnie palety za pomocg rolek (D) dostarczane sa na podajniki odbiorcze (E, G). Nastepnie
dostarczane sa do automatycznych wind (F, H).
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Paczka niska. Paczka wysoka.

Sugestie:

¢ Zacznij od sortowania jednej paczki w cyklu. Zatrzymaj podajnik (A) gdy paczka znajdzie sie na podajniku (B). Powt6rz procedure
na nastepnych przenos$niach az paczka zostanie przetransportowana do automatycznych wind (F, H).

¢ Uzywaj przenosnika (B) jako buforu dla paczek. Zauwaz, ze pomiar wysokosci paczki dokonywany jest na poczatku przeno$nika
(B).

* Zmieniaj kolejnos¢ sortowania paczek przy uzyciu ekranu dotykowego lub systemu SCADA.
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Sortownia - Czujniki

Czujnik
0

© 00 N O a A~ O N =

-
o

Opis Funkcjonalnosci
Czujnik wyjscia paczki z podajnika A.
Wykrywanie niskich paczek.
Wykrywanie wysokich paczek.
Czujnik wyjscia paczki z podajnika B.
Czujnik okreslajacy pozycje zatadowcza stotu obrotowego.
Czujnik okreslajacy pozycje wytadowczg stotu obrotowego.
Wykrywanie palety na stole obrotowym.
Wykrywanie pojawienia sie paczki na podajniku G.
Wykrywanie pojawienia sie paczki na podajniku E.
Wykrywanie opuszczania podajnika G i jednoczesne wkiadanie paczki do windy H.

Wykrywanie opuszczania podajnika E i jednoczesne wkiadanie paczki do windy F.

L
\E
s
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Sortownia - Elementy Wykonawcze

El. Wykon. Opis Funkcjonalnosci
0 Podajnik dostarczajgcy paczki (jego naped).
1 Podajnik dostarczajacy paczki na stot obrotowy.

Rolki - zatadunek stotu obrotowego.

Rolki stotu obrotowego.

Stét obrotowy.

Podajnik wyprowadzajacy paczke do windy.

o a A~ WN

Podajnik wyprowadzajacy paczke do windy.
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Cwiczenia

Mieszalnik
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Cwiczenia

Mieszalnik - Opis Obiektu Sterowania

Proces wsadowy, jakim jest przygotowanie okreslonego rodzaju farby (na podstawie systemu receptur) dokonywane jest z uzyciem
rezerwuaru farb (zbiorniki z farbami), trzech zbiornikéw odmierzajgcych ilos¢ farby oraz jednego zbiornika mieszajgcego.

[]

()
[m)

Hl

[]

Bl

Ciag technologiczny M

Sterowanie: Manualne/PLC

Rezerwuary farb (A, B, C) zawieraja odpowiednio: czerwona, zielong i niebieskg farbe. Farba dostarczana jest do zbiornikdw
odmierzajacych poprzez zawory (G, H, ). Kazdy ze zbiornikéw posiada dwa punkty pomiarowe. Farba ze zbiornikéw odmierzajacych
wylewana jest z pomocg zawordw (J, K, L) do zbiornika mieszajacego (M). Jezeli ze zbiornikéw odmierzajacych farbe nalano wiecej,
anizeli jest w stanie pomiesci¢ zbiornik (M), wtedy odlewana jest ona z uzyciem rury przelewowej (O). Proces mieszania farb powinien
trwac nie krocej niz 5 sekund. Ostatecznie farba poprzez zawér (P) wylewana jest przez rure (P).
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Cwiczenia

Mozliwe do osiagniecia kolory z wykorzystaniem czujnikow pozioméw.

Zbiornik Odmierzajgcy
Farba Czerwona

Zbiornik Odmierzajacy
Farba Zielona

Czujniki Poziomow

1 4 7

1 5 8
[ [

2 4 8

1 4
2 e
1 5
5 7
I
1 5
T
4 7

Zbiornik Odmierzajacy
Farba Niebieska

Wskazéwka: Proces mieszania farb powinien trwac nie krécej niz 5 sekund.

Propozycje:

e Zacznij od stworzenia programu generujgcego tylko jeden kolor.
» Uzywaj timeréw do stworzenia koloréw nie opisanych w powyzszej tabeli.
* Zmieniaj kolor farby przy pomocy ekranu dotykowego lub systemu SCADA.
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Mieszalnik - Czujniki

Czujnik Opis Funkcjonalnosci
0 Wykrywanie niskiego poziomu farby w zbiorniku pomiarowym farby czerwone;.
1 Wykrywanie $redniego poziomu farby w zbiorniku pomiarowym farby czerwonej.
2 Wykrywanie wysokiego poziomu farby w zbiorniku pomiarowym farby czerwone;j.
3 Wykrywanie niskiego poziomu farby w zbiorniku pomiarowym farby zielonej.
4 Wykrywanie $redniego poziomu farby w zbiorniku pomiarowym farby zielonej.
5 Wykrywanie wysokiego poziomu farby w zbiorniku pomiarowym farby zielonej.
6 Wykrywanie niskiego poziomu farby w zbiorniku pomiarowym farby niebieskiej.
7 Wykrywanie $redniego poziomu farby w zbiorniku pomiarowym farby niebieskiej.
8 Wykrywanie wysokiego poziomu farby w zbiorniku pomiarowym farby niebieskiej.
9 Wykrywanie niskiego poziomu w zbiorniku mieszajacym.
10 Wykrywanie przekroczenia maksymalnego poziomu w zbiorniku mieszajgcym.
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Cwiczenia

Mieszalnik - Elementy Wykonawcze

El. Wykon. Opis Funkcjonalnosci
0 Zawor oprézniajacy rezerwuar farby czerwone;j.
1 Zawor oprozniajgey zbiornik pomiarowy farby czerwone;.

Zawor oprdzniajacy rezerwuar farby zielone;.

Zawor oprozniajacy zbiornik pomiarowy farby zielonej.
Zawor oprézniajacy rezerwuar farby niebieskie;.

Zawor oprézniajacy zbiornik pomiarowy farby niebieskiej.

Mieszalnik.

N o a A~ W N

Zawor oprozniajgey zbiornik mieszajacy.
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Cwiczenia

Paletyzerka
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Cwiczenia

Paletyzerka - Opis Obiektu Sterowania

System symuluje maszyne do paletyzacji. Celem projektu jest zaprogramowanie systemu paletyzacji dostarczanych przez podajnik
elementow.

System paletyzacji sktada sie z trzech podstawowych komponentéw: windy dostarczajgcej opakowania, czesci centralnej, gniazda
wyjsciowego.

©

ot

1000 O

B Ciag technologiczny
[ Sterowanie: Manualne/PLC

Sterowanie: Automatyczne

Winda (A) dostarcza pudetka na pas transmisyjny (C) za pomoca wypychacza (B).
Opakowania sg gromadzone na koncu pasa transmisyjnego (C) z wykorzystaniem
elementu wstrzymujacego (D). W momencie, gdy na koncu pasa znajdg sie dwa
pudetka obok siebie nastepuje ich zatadunek na mate (E) i przetransportowanie do
systemu pakowania (F). Przenos$nik (H) transportuje palety z podajnika palet do windy
(G). Winda, na ktérej zostanie zatladowana paleta, zostaje opuszczona na nizszy
poziom paletyzera.

Pudeltka sg paletyzowane poprzez cofniecie maty (E) oraz z uzyciem elementow
chwytajacych (F). Taki cykl paletyzacji jest powtarzany kilkukrotnie dla danej palety.
Po zaladowaniu calej palety nastepuje opuszczenie windy do poziomu, na ktorym
znajduje sie stot odbierajacy zatadowane palety (1).
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Cwiczenia

wypychacz w odpowiednim momencie.

Wskazowka: Winda (A) posiada wytacznik bezpieczenstwa zapobiegajacy zgnieceniu pudetek jesli nie zostang wypchniete przez

Sugestie:

* Przed rozpoczeciem cyklu paletyzacji nalezy zresetowac uktad — szczeg6lnie odsungé mate i zjecha¢ windg na sam doét.
* Zmieniaj ilo$¢ pozioméw paczek przy uzyciu ekranu dotykowego lub systemu SCADA.
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Paetyzerka - Czujniki

Opis Funkcjonalnosci

Czujnik
0 Wykrywanie wjechania windy z pudetkiem.
1 Krancéwka wysuniecia przesuwaka.
2 Bufor pasa transmisyjnego.
3 Czujnik krancowy maty.
4 Czujnik krancowy maty.
5 Czujnik krancowy elementéw chwytajacych.
6 Czujnik wykrywajacy potozenie dolne windy.
7 Czujnik wykrywajgcy potozenie windy — pierwsza warstwa pudetek.
8 Czujnik wykrywajacy potozenie windy — druga warstwa pudetek.
9 Czujnik wykrywajacy potozenie windy — trzecia warstwa pudetek.
10 Czujnik wykrywajacy palete.
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Paletyzer - Elementy Wykonawcze

El Wykon. Opis Funkcjonalnosci
0 Winda z pudetkami.
1 Wysuniecie wypychacza pudetek z windy.
2 Otwieranie uktadu hamujgcego pudetka przed wjechaniem na mate.
3 Wysuniecie maty.
4 Wysuniecie elementéw popychajacych pudetka na macie (w celu wyréwnania ich potozenia).
5 Ruch w gore windy z paleta.
6 Ruch w dot windy z paleta.
7 Stoly transmisyjne.
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Maszyna Pakujaca
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Cwiczenia

Maszyna Pakujaca - Opis Obiektu Sterowania

Maszyna pakujaca uktada czesci w pudetkach za pomoca manipulatora 3-osiowego.
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System skiada sie z taSmociggu dostarczajgcego losowo elementy metalowe,
3-osiowego manipulatora oraz tasSmociggu dostarczajgcego/odbierajgcego pudetka
(do ktérych pakowane sa czesci).

Pudetka sa transportowane za pomoca przenosnikéw (A) i (B) do miejsca
zatadunku. Przenosnik (C) dostarcza, w kolejnosci losowej elementy do spakowania.
Typ elementu rozpoznawany jest przez czujnik wizyjny (D). Manipulator 3-osiowy (F,
G, H) podnosi elementy z uzyciem magnetycznego chwytaka (I) a nastepnie ustawia
je w okreslonej pozycji, w przygotowanym do tego celu pudetku. Zatadowane
pudetka sg nastepnie przenoszone z uzyciem automatycznego pasa transmisyjnego
(J). Czes¢ nie wybrane do zapakowania wyjezdzajg z obszaru produkcji przez
rampe (E).

B Ciag technologiczny
I Sterowanie: Manualne/PLC

Sterowanie: Automatyczne
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Cwiczenia

Manipulatory (F) i (G) sterowane sg w spos6b przyrostowy. Kazdy inkrement ruchu w danej osi jest wynikiem ztozenia dwoch bitéw.

Mozliwe do osiggniecia przez manipulator pozycje (widok z gory).

.d
.d
3

Sugestie:

* Prébuj réznych konfiguracji uktadania elementéw w kartonie.
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Maszyna Pakujaca - Czujniki

Czujnik Opis Funkcjonalnosci
0 Bit enkodowania rodzaju czesci (tabela).
1 Bit enkodowania rodzaju czesci (tabela).
Wykrywanie, czy czes$¢ znajduje sie juz w obszarze pobierania.
Wykrywanie, czy pudetko znajduje sie w obszarze do zatadunku.
Wykrywanie, czy manipulator znajduje sie w pozycji zerowej (pobierania elementéw do pakowania).
Wykrywanie ruchu manipulatora.
Krancowka gérna osi pionowej ruchu manipulatora.

Krancowka dolna osi pionowej ruchu manipulatora.

® g4 o g A~ W N

Wykrywanie obecnosci chwytaka magnetycznego.
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e Czujniki 9 i 10 nie sa wykorzystane w tym ¢wiczeniu. Mozesz wymusi¢ ich zadziatanie w celu zmiany konfiguracji uktadania

elementéw w kartonie.

» Podczas ruchu manipulatora aktywny jest czujnik nr 5 (ruch podtuzny).

Wskazowka:

Cwiczenia

52
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Maszyna Pakujaca - Elementy Wykonawcze

El. Wykon. Opis Funkcjonalnosci
0 Stét transmisyjny czesci metalowych.
1 Stot transmisyjny pudetek.

Ruch podtuzny osi.
Ruch podtuzny osi.
Ruch poprzeczny osi.
Ruch poprzeczny osi.

Opuszczanie chwytaka w pionie.

N o a A~ W0 DN

Chwytak magnetyczny.

© 2008 Real Games Lda. Wszystkie Prawa Zastrzezone. 53






Cwiczenia

Magazyn Wysokiego Skiadowania
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Magazyn Wysokiego Skiadowania - Opis Obiektu Sterowania

System symuluje magazyn wysokiego sktadowania. Do gtéwnych zadan zaliczamy: transport, sktadowanie i pobieranie elementéw
Z magazynu.

B Ciag technologiczny
[ Sterowanie: Manualne/PLC

Sterowanie: Automatyczne

Magazyn ten sklada sie z windy, podajnika oraz dwoch korytarzy. Jeden korytarz stuzy
jako podajnik paczek, a przez drugi paczki sa odbierane z magazynu.

Automatyczny wagonik jednoszynowy (A) dostarcza pudetka do windy z podajnikiem
(B, C, D). Pudetka sg wkiadane do gniazd magazynu za pomocag podajnika
widetkowego (D). Magazyn podzielony jest na 50 komorek, identyfikowanych z
uzyciem okreslonego numeru. Numery te enkodowane sg z uzyciem 6 bitow,
okres$lajacych jednoczesnie ruch, jaki ma wykona¢ winda z podajnikiem. Wagonik
jednoszynowy (F) odbiera pudetka z magazynu.
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Cwiczenia

Schemat rozmieszczenia komérek magazynu.
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Wskazowka: Uzyj klawiszy ,+" oraz ,-" w celu dodania lub usuniecia rzedu z pudetkami na pétkach magazynu.

Sugestie:

» Zapoznaj sie dobrze z zasada ruchu windy w magazynie wysokiego sktadowania. Sprawdz r6zne kombinacje w trybie pracy recznej.

» Rozpocznij prace od stworzenia programu, ktéry uktada a nastepnie zabiera jedno pudetko z magazynu. Pozwoli ci to na lepsze
zrozumienie zasady dziatania systemu.

» Dokonaj konwersji numeru komoérki na stowo. Kazdemu ze stéw przypisz odpowiednig kombinacje bitéw (El. Wykonawcze 0...5)
odpowiadajgca danej pozycji windy.

» Stwoérz program umozliwiajacy kontrole sekwencji zatadunku | roztadunku pétek w magazynie za pomocg ekranu dotykowego lub
system SCADA.
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Pozycja El. Wykonawczy
Kodowanie pozycji windy.
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Cwiczenia

Magazyn Wysokiego Skladowania - Czujniki

Czujnik
0

N o a A WwN =

Opis Funkcjonalnosci
Wykrywanie obecnosci windy w punkcie wprowadzania pudetek do systemu.
Wykrywanie zakonczenia ruchu przez winde.
Krancowka podajnika widtowego (od strony wagonikow).
Wykrywanie centralnej pozycji podajnika widtowego.
Krancowka podajnika widtowego (od strony magazynu).
Wykrywanie ruchu windy.
Wykrywanie obecnosci wagonika na pozycji wprowadzania pudetek do systemu.

Wykrywanie obecnosci wagonika na pozycji odbierania pudetek z magazynu.
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Magazyn Wysokiego Skiadowania - Elementy Wykonawcze

El. Wykon. Opis Funkcjonalnosci
0 Enkodowanie pozycji windy transportowej (najmniej znaczacy bit).
1 Enkodowanie pozycji windy transportowej.
2 Enkodowanie pozycji windy transportowe;j.
3 Enkodowanie pozycji windy transportowe;.
4 Enkodowanie pozycji windy transportowe;.
5 Enkodowanie pozycji windy transportowej (najbardziej znaczacy bit).
6 Ruch podajnika widtowego w kierunku wagonika.
7 Ruch podajnika widtlowego w kierunku magazynu.
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Wsparcie Techniczne

Zalezy nam, aby nasz program przyniést Ci maksimum korzysci. Jesli jednak napotkasz na jakiekolwiek problemy techniczne z checia
udzielimy Ci wsparcia i odpowiemy na twoje pytania.

Na najczesciej zadawane pytania znajdziesz odpowiedzi w Podreczniku Uzytkownika.

Jesli nadal nie mozesz rozwigza¢ problemu skontaktuj sie z nami pod podanym nizej adresem mailowym lub telefonicznym.
Forum na stronie www.realgames.pt

Email: support@realgames.pt

Telefon/Fax: +351 222 010 288

Real Games

Rua Dr. Alfredo Magalhdes n° 46 - Piso 4 - Sala 8
4000 - 061 Porto, Portugal

Reéal GaMes

VIRTUAL TRAINING PLATFORMS
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