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1. A PLC BEMUTATASA

A programozhato logikai vezérl6é (Programmable Logical Controller, PLC) az ipari szabalyozasok,
illetve vezérlések megvalositasara elterjedten alkalmazott ipari kiviteli mikroszamitogép. Az
ipari kivitel jellemz6je a koérnyezeti artalmakkal (por, légszennyezettség) és a mechanikai
hatasokkal (ltések, razkodas) szembeni ellendlloképesség. A PLC-k tobbnyire modularis
felépitésiiek. Ez lehet6vé teszi a kiillonboz6 felhasznaldi igényekhez valé optimadlis illesztést.
Koénnyen programozhaték egyes feladatokhoz, és megbizhatéan miikodnek az elektromosan
,Zajos” és mas szempontbdl is szélsGséges ipari kornyezetben.

A PLC-k programozasara szamos mddszer létezik, ezek nagyon hasonlitanak egymashoz. A
legegyszeriibb modszer, amit dltalaban kompakt PLC-ken alkalmaznak, hogy a PLC-n talalhat6
gombok és kijelz6 segitségével egyszerii programokat vihetiink be minden egyéb kiilsé eszkoz
nélkil. Ez a megoldds remekiill miikédik kisebb programokndl, am nagyobb feladatok
programozasdhoz nem alkalmas. A modularis PLC-ket altalaban a programot PC-n fejlesztik,
majd attoltik a PLC-re. Ezek a programok képesek valamilyen szinten szimulalni a PLC
miikodését, igy a programok mar a PC-n tesztelhetdk.

A PLC-ket kedvezd jellemzdik az alabbi teriileteken teszik alkalmassa irdnyitasi funkcidk
elvégzésére:

Kis iranyitasi feladatok.
A kompakt kivitel(i, mini PLC-k alacsony aruk miatt mar 5-10 relét igényl6 hagyomanyos
megoldasok kivitelezésénél is gazdasagosan valthatjak ki a relés vezérlést.

Bonyolult, 6sszetett feladatok.

A nagy teljesitményti, bonyolult szdmitasok elvégzésére képes PLC-k jelentik a megoldast
az olyan vezérléseknél, ahol a relés technika alkalmazdsa mar nem, vagy csak nehezen
vezet eredményre. Ezek a nagyteljesitmény(i PLC-k mar kozel allnak a folyamatiranyito6
szamitogépekhez.

Gyakran modosulé feladatok.
feladat médosuldsa esetén legtdbbszor elég a programot moédositani, ami gyors és
olcsébb, mint egy huzalozott vezérl6aramkor atalakitasa.

Teriiletileg elosztott feladatok.

A nagyobb, modularis PLC-k esetében lehet6ség van arra, hogy az [/0 (input/output)
modulokat a vezérlési helyek kozelében helyezziik el, és ezek a modulok a kézponti
egységgel egy kabelen keresztiil kommunikaljanak. Igy a rendszer kabelezési koltségei
jelentdsen csokkenthet6k ahhoz képest, mintha minden egyes 1/0 jelet egyenként
kellene a kdzponti egységhez vezetni.



1.1 A PLC-K ALAPVETO ELEMEI:

CPU
A PLC kozponti egysége, amely a logikai szamitasokat végzi és az utasitdsokat

Ve

alkotdelemet.

Tapegység

Ez a modul szolgaltatja a PLC moduljainak az dramellatidst. A RAM memoriat tartalmazdé
CPU-khoz altaldban akkut is tartalmazé tapegységeket valasztanak, hogy a program
aramsziinet esetén se vesszen el.

[/0 egységek:

ezek alakitjAk a bemendjeleket elfogadhatéva a CPU és a kimendjeleket pedig
visszaalakitjdk az ipari fesziiltségekhez (A/D, D/A konverterek). Az dram kapcsolasa
relékkel, vagy félvezet6kkel torténik

Kommunikacids egységek:
a tovabbi PLC-kkel, terminalokkal és PC-kkel a kommunikaciot teszik lehet6vé

1.2 A SIEMENS LOGO!PLC FELEPITESE:

Vezérl6egység
Kezel6- és kijelz6 panel
Tapegység

Interfész a bovité modul szamara
Interfész a program modul (kartya) és a PC kabel szdmara
Elérekonfiguralt alapfunkciok, pl.: be- és kikapcsolas késleltetés, impulzus relé és

funkcidbillentyti
1d6zit6

Digitalis és analog jelz6k
8 digitalis bement és 4 kimenet



Mérdbpanel felépitése:

A LOGO!PLC 4 bemenetén kapcsoldk taldlhatok, mellettiik egy-egy kis visszajelzé LED jelzi a
kapcsol6 allasat. A 4 kimenetre egy-egy LED van bekotve. A bemenetek sorszama a PLC-n fel
van tiintetve és rendre megegyeznek a programban hasznalt szamokkal (I1, 12, I3, ..),
ugyanigy jeldlve vannak a kimenetek is (Q1, Q2, Q3, ...).

A PLC programozashoz rendelkezésiinkre all a LOGO!Soft Comfort programozé szoftver a
kovetkezdkben ez kertil bemutatasra.



2.LOGO!SOFT COMFORT PROGRAMOZO SZOFTVER HASZNALATA

Egy egyszeri példan keresztiil mutatjuk be a szoftver hasznalatat.

2.1 FELHASZNALOI FELULET
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(5) Status bar (6) Constans and connectors / Basic functions / Spacial functions
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Tools toolbar

A Constants gomb a konstans értékeket tartalmazza, pl.: a bemenetek és kimenetek
kivalasztasat vagy a fix jelszinteket.

A Basic Functions gomb a Boole algebra fiiggvényeit tartalmazza.

Az egyéb specidlis fiiggvényekre pedig a Special Functions gomb all rendelkezésre.

Ha kivalasztjuk (raklikkeliink) az egyik fliggvény gombra, akkor a hozza tartozé elemek az
alapeszk6zok sordban jobb oldalt jelennek meg.
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A Drowing Boardra ugy helyezhetjiik a blokkokat, ha kijeloljiik a megfelel§ elemet utana pedig
a Drowing Board megfelel6 helyére klikkeliink. Természetesen ezeket a blokkokat késébb is
mozgathatjuk, igy nem sziikséges pontosan kivalasztani a helytliket. Elemek kivalasztasanak

masik médja, ha a i gombra kattintva kilistazzuk az dsszes elemet és itt is kijeldlhetiink egy-

egy elemet, ez utan a gomb ikonja ' = erre valt, ahogy ez a felhasznaloi feliilet bran is latszik.

Ha duplan kattintunk ez egyes blokkokra, akkor a hozza tartoz6 tulajdonsagok ablak jelenik meg,
ahol bedllithatjuk az egyes paramétereket. Ha megvizsgaljuk a blokkokat, akkor be- és kimeneti

portot lathatunk az ikonokon. A Connector gomb kivalasztasaval tudjuk a blokkokat
0sszekotni, méghozza agy, hogy az egeret az egyik block kimenetére vissziik utana a bal
egérgomb nyomva tartasaval hdzzuk az egeret a kivint bemenetre és utdna engedjiik fel az
egérgombot. Az 6sszekotd vonalakra az alabbi szabalyok érvényesek:

* Vonal csak az egyik blokk kimenete és a masik block bemenete k6z6tt hizhato

* Kimeneti port tobb bemenet portjaval is 6sszekothetd, mig bemeneti portra csak egy
kimeneti port kapcsolhato.

* A specidlis fiiggvények kozott 1évd blokkok tartalmaznak ,zold portokat” is. Ezekre nem

tudunk vonallal kapcsolddni, ezeket csak parametrizalni tudjuk a tulajdonsagok
ablakban.

Objektumok kijel6lése

Miel6tt az objektumokat, blockokat vagy vonalakat mozgatni, tordlni szeretnénk, akkor el6tte ki

kell jeldlni a Selection tool gombot. Egy-egy objektum kivalasztasanal egyszeriien ra kell
kattintani. Ha egyszerre tobb objektumot szeretnénk kijel6lni, akkor azt egy téglalappal tehetjiik
meg. Az egér bal gombjanak nyomva tartasaval rajzolhatunk egy téglalapot azon objektumok
koré, amit ki szeretnénk jelolni. A most kijel6lt blokkok koriil kis piros négyzetek jelennek meg.
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Tobb objektumot ugy is kijeldlhetiink, hogy a Ctrl billenty{it nyomva tartva egyesével klikkeliink
a kivant elemekre.




Szimulacio

A szimulacié futasdhoz ki kell jeldlni a E Simulation gombot Tools toolbar eszkozei koziil. A
kivalasztas utan el6jon egy allapot sor, ahol megjelenik az 6sszes olyan bemenet illetve kimenet
ikonja, amelyeket elhelyeztiink az Drowing Boardon, fliggetleniil attél, hogy bekotottiik-e a
rendszerbe vagy nem.

A bemenetekre kattintva aktivalhatjuk 6ket, a kimenet szimbo6luma valtozik annak megfelel6en,
hogy van-e jel a kimeneten vagy nincs, valamint a Drowing Boardon 1év§ kapcsolasi rajzon a
vonalak pirosra valtanak, ha van rajtuk jelatvitel, igy bonyolultabb kapcsolasnal fény deriilhet,
ha valami rosszul van bekéotve.

J az 1-es bemenet szakitva van;

nincs jel; E az 1-es kimeneten van jel.

a 2-es bemenet miikodésben van; E az 1-es kimeneten

2.1 MEGVALOSITASI PELDA A 3-BOL 2-ES SZAVAZO LOGIKARA

Most nézziink egy megvaldsitasi példat a 3/2-es szavazd logikara.
A modell 1étrehozasahoz sziikségiink van az alabbi blokkokra:

¢ 3 dbbemenet
* 3db AND kapu
* 1dbORkapu
e 1dbkimenet

Ezeket masoljuk a Drowing Boardra, majd kossiik 0ssze Gket. El6sz6r minden bemenetet
kosslink egy-egy AND kapu bemenetére és mindhdrom AND kapu kimenetét kossiik be az OR
kapuba, majd az OR kapu kimenete legyen a rendszer kimenete.

Ezutdn az egyes bemeneteket mas-mas AND kapuba is be kell kotniink, de mivel csak egy

kimeneti portja van az inputoknak, ezért a vonalrél kell ledgazni. Jeloljiik ki a 2! Connector
gombot és utana, ha az egeret az egyes vonalak f6lé huzzuk, akkor megjelenik egy kis kék
négyzet. Ahonnan le szeretnénk agazni, ott megnyomjuk a bal egérgombot és most mar tudunk
Ujabb vonalat huzni, ha folyamatosan nyomva tarjuk az egeret. Ha mindharom bemenetet
bekotottiik a megfelel6 AND kapukba, akkor elkésziilt a rendszeriink és most mar szimulaciéval
ellenérizhetjiik a mikodését.
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Kijeloljiik aHSimulation gombot és lathatjuk, hogy az allapot soron megjelenik a 3
bemenetiink és az 1 kimenetiink.
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2.2. PROGRAM FELTOLTESE A PLC-RE

A LOGO!Soft-ban megirt program feltoltése a PLC-re egy UTP kabel segitségével torténik. E16szor
a PLC-nek kell beallitani egy IP-cimet és Subnet Mask-ot, a Network opci6 alatt talalhato IP
Address menuben. A LOGO!Soft programban a Tools menii Ethernet Connections fiil alatt
allitjuk be a PLC IP-cimét és a Subnet Mask-ot. Ezutdn valasszuk ki a Server Connection
opcidt, kapcsoljuk be a Connect with Operator Panel (OP) funkciot. Ezt elfogadva a Detect
lenyomasa utan a Status fiil alatt Yes felirat jelzi a kapcsolat 1étrejottét. A letoltést a felsé

meniisorban 1évé & gombbal vagy Ctrl+D billentyikombinaciéval lehet megkezdeni. Az
ekkor felugro ablakban a Select paranccsal a listabol kivalaszthatjuk a megfeleld PLC-t.



3. FELKESZULES A MERESRE

A mérés soran egy vasuti vonal foglaltsagat jelz6é lampa jelzéseit tervezziik meg. A szakaszon a
hosszabol adéddéan 2 db jarmi tartézkodhat. Ha a szakasz szabad, akkor a bejaratnal zold
lampanak, egy jarmi belépésekor a sarga és két jarm{ belépésekor a voros jelzésnek kell kinn
lennie. A rendszerhez sziikségiink van két db érzékel6re, amelyek a be- (E1) és kilép6 (Ez)
jarmiveket érzékelik a térkozon, ezek lesznek a rendszer bemenetei.
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A mérésre valé felkésziilés sordn meg kell tervezni a szadmlalé sorrendi halézatat, ahol a
szamlalé kimenetei az egyes izzék lesznek. A rendszer bemenetei (E; és E») az athalad6 vasuti
jarmd érzékelése lesz. Az érzékel6nél figyelembe kell venni, hogy nem ismert az athaladé jarmi
hossza, sebessége, illetve ezen paraméterekbdl kovetkezd foglaltsdg idébeni alakuldsa, ezért
el6szor egy felfuto élre impulzus generatort kell tervezniink. (Ezzel kizarjuk azt, hogy ugyanazt a
jarmiivet tobbszor is megszamoljuk.) Az impulzus méretének (X:; és Xz) akkoranak kell lennie,
hogy az egymast kovetd jarmiivek kdzott hosszabb id6 teljen el, mint maga az impulzus.
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3.1. FELFUTO ELRE IMPULZUS GENERALAS

A bemend négyszogjel felfuto élét figyeljiik és kimenetként egy impulzusnyi idére négyszogjelet
adunk, igy tudjuk szamolni a négyszogjeleinket. A tovabbiakban a felfuté élre impulzus
generatorunknak 3 allapotat kilonboztetjiik meg;

a, Ures az érintkezo, kimenet értéke 0.
b, érintkez{ jelet kap, ekkor generdlunk egy impulzust, azaz a kimenet 1 lesz

¢, az érintkezd tovabbra is foglalt az impulzus idejének letelte utdn is, ekkor mar a
kimenet 0 értékd.
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A rendszer allapotgrafja a fenti dbran lathato, tervezzen erre szinkron sorrendi halézatot JK

tarolok megvalésitasaval! frja fel a kimeneti fiiggvényt és a tarolok vezérld fiiggvényeit, irja fel a
halézat vezérlési és allapottablajat! Az allapotkdédolas az alabbi kombinacié legyen; a:00, b:01,
c:11.

3.2. SZAMLALO

Az el6bbiekben tervezett érzékeld impulzus jelei (x1 és x2) legyenek a szamlalé bemenetei. A
kimenetnek megfelel6en a szamlalonak is 3 allapotat kiilonboztetjiik meg:

a, Ures a térkoz, kimenet a Zold,
b, egy jarmii van a térkézben, kimenet a Sarga,

¢, két jarmd van a térkozben, kimenet a Voros.
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A rendszer allapotgrafja a fenti dbran lathatd, tervezziink erre is szinkron sorrendi halézatot JK
tarol6k megvalésitasaval. [rja fel a kimeneti fiiggvényt és a tarolék vezérld fiiggvényeit, irja fel a
haldzat vezérlési és allapottablajat! Az allapotkddolas az aldbbi kombinacié legyen; a:00, b:01,
cll.



Logikai halézatok szimulaciéja LOGO!PLC alkalmazasaval mérés jegyz6konyve
Laborfelkésziilés (Az dbrdkat a labor elején be kell mutatni):

1. Tervezzen felfutd élre impulzus generatort JK tarolok megvalésitasaval:



2. Tervezzen szamlalét JK tarolok megvaldsitasaval:



A felfuté élre impulzus generatorhoz sziikséges JK taroldk vezérl6 fiiggvényei és a generator
kimenete:

Ji= Ki=
Jo= K,=
X =

A szamlaléhoz sziikséges JK taroldk vezérld fliggvényei és a szamlalo kimenetei:

Ji= Ki=
J2= K=
7= S=
V=

A LOGO!PLC labormérésen végrehajtand6 feladatok:

frja meg LOGO!Soft programba a vasuti vonal foglaltsagat jelz lampa jelzéseit meghatarozé
halézatot a fenti abrak alapjan. Toltse fel a PLC-re is a programot és tesztelje.

A mérés idépontja A jegyz6konyvet készitette Laborvezet6 alairasa
(Név, Neptun kod)



