Microprocesoare §i automate programabile Curs 8 — Programarea automatelor programabile

AUTOMATE PROGRAMABILE

8.1. Programarea automatelor programabile
Limbajele de programare utilizate pentru programarea automatelor programabile pot fi:

» lista de instructiuni, care este un limbaj de asamblare inspirat din limbajele utilizate
pentru programarea diverselor platforme hardware (platforme cu microcontroler
programate cu assembler);

» text structurat care este un limbaj de programare asemanator cu limbajul Pascal sau C;

» diagrame Ladder (diagrame scard) inspirate din schemele electrice clasice;

» diagrame cu functii bloc care este o structurd de procesare a datelor prin retele de functii
bloc;

» diagrame de functii secventiale care este o structurd inspiratd din standardul francez
Grafcet.

Un dezavantaj al limbajelor lista de instructiuni si text structurat este dat de caracterul lor
secvential. Acesta le face neadecvate pentru scrierea programelor de control care implica
paralelisme. Lista de instructiuni si textul structurat fac parte din limbajele traditionale de
programare a calculatoarelor.

Programarea automatelor se poate realiza practic cu ajutorul unui dispozitiv de
programare:

» consola de programare specifica tipului de automat;
» calculatorul PC pe care s-a instalat un program oferit de producatorul automatului
programabil pentru dezvoltarea aplicatiilor.
Structura programelor este de preferat sa respecte urmatorii pasi:
initializare;
preluarea datelor de la intrarile automatului programabil si stocarea lor in locatiile de
memorie;
calcularea expresiilor logice/ecuatiilor de iesire;
rularea ciclica a programului.
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8.2. Programarea sub forma listei de instructiuni

Programul de lucru al unui automat programabil se compune dintr-o succesiune de
instructiuni care trebuie sd respecte particularitatile fiecarui automat programabil.

O instructiune de program descrie operatia logica care trebuie executata si este structurata
in douad parti unde se precizeaza:

» natura operatiei care se executa sau codul operatiei (SI, SAU, complementare, incércare
in acumulator sau in memorie, etc.);

» adresa operandului, adicd adresa al carei continut face obiectul operatiei din instructiunea
respectiva.

Referitor la natura operatiilor, acestea sunt codificate de fabricantul automatului
programabil care materializeazd fiecare instructiune prin cite o tastd a consolei de
programare. La randul ei, tasta este identificata cu ajutorul unui simbol grafic.

Programarea sub forma listei de instructiuni porneste intotdeauna de la ecuatiile logice
care descriu functionarea automatd conform temei de proiectare.

A B AsiB A B A sau B A Nu A
0 0 0 0 0 0 0 1
0 1 0 0 1 1 1 0
1 0 0 1 0 1
1 1 1 1 1 1
AND (SI) OR (SAU) NOT (NU)
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Exemplule.

a. Comanda aprinderii unei lampi cu ajutorul a doua intreruptoare amplasate in doud
locuri diferite.

Schema electrica clasica se prezinta in figura 8.1.

T
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Fig. 8.1.

Functionarea poate fi descrisa astfel: dacd intreruptorul S; este actionat SAU daca
intreruptorul S, este actionat (ajung in starea 1 logic) atunci lampa H se aprinde (starea 1 logic).

Iesirea functiei logice SAU este in starea 1 logic dacd una din cele doud intrari, sau
amandoua intrarile, sunt in starea 1 logic.

a.l. De exemplu pentru automatul programabil PS3 folosind schema din figura 8.1. se

obtine ecuatia logica:
H=S, +8S,

care exprima functionarea automatului.

La acest automat intrarilor logice li se poate aloca adrese de la 10.0 pana la 10.15, iar
iesirilor logice li se pot aloca adrese de la Q0.0 pana la QO0.15.

Alocarea adreselor pentru intrari si pentru iesiri se poate face astfel:

S, »>100 S, —»>10.1 H—Q0.0

Programul aplicatiei scris pentru automatul programabil PS3 este urmatorul:

Adrese Instructiuni Semnificatie
Citeste si incarca in memorie
000 L10.0 continutul adresei 10.0
001 010.1 Realizeazad un SAU logic
In functie de valoarea iesirii
002 =Q0.0 logice SAU (0 sau 1) determina

aprinderea sau stingerea lampii

a.2. Pentru automatul programabil APRIL 15 intrarilor logice li se aloca adrese de la 000
pana la 007 iar iesirilor logice li se pot aloca adrese de la 020 pana la 027.

Alocarea adreselor pentru intrari si pentru iesiri si transformarea schemei din figura 8.1
in schema logica sunt prezentate in figura 8.2.

S1 - 000 000 |
020
S2 - 001 21 '
H- 020 L
Fig. 8.2.

Programul aplicatiei scris pentru automatul programabil APRIL 15 este urmétorul:
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Adrese Instructiuni Semnificatie
Citeste si incarca in memorie
000 S1000 continutul adresei 000
Citeste si incarca in memorie
001 S1001 continutul adresei 001
002 ou 020 Realizeazad un SAU logic
In functie de valoarea iesirii
003 SAUT 020 logice SAU (0 sau 1) determina
aprinderea sau stingerea lampii

b. Transpunerea in program a unei scheme date cu contacte si relee
Programul se va realiza pornind de la schema cu contacte si relee din figura 8.3.

Ecuatia logica, conform schemei este:
K, = (Sl + Sz)'ss

N

S Sz
S;
Ka
Fig. 8.3.

bl. Pentru automatul programabil PS3, variabilele logice din ecuatie se alocd intrarilor si

iesirilor automatului programabil astfel:
S, —»10.0 S, —>10.1 S;,—>102 K, —>Q0.0
Schema logicd prezentata in figura 8.3 functioneaza astfel:
iesirea Q0.0 trece 1n starea 1 logic
daca intrarea 10.0 este in starea 1 logic

SAU
daca intrarea [0.1 este in starea 1 logic

SI

daca intrarea [0.2 este in starea 1 logic

Programul aplicatiei scris este urmatorul:

Adrese Instructiuni Semnificatie
Citeste si incarca in memorie
000 L10.0 continutul adresei 10.0
001 0 10.1 Realizeazad un SAU logic
002 A10.2 Realizeaza un SI logic
In functie de valoarea iesirii (0
003 =Q0.0 sau 1) determina actionarea sau
nu a releului

b2. Pentru automatul programabil APRIL 15, variabilele logice din ecuatie se aloca
intrarilor si iesirilor automatului programabil astfel:
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S, 000 S, >001 S,—>002 K, —>020

000 A00
0 21 020
001 __| & —»
002
Fig. 8.5.
Programul aplicatiei scris este urmatorul:
Adrese Instructiuni Semnificatie
Citeste si incarca in memorie
000 S1000 continutul adresei 000
Citeste si incarca in memorie
001 SL001 continutul adresei 001
002 OU A00 Realizeaza un SAU logic
Citeste si incarca in memorie
003 STA00 continutul adresei A0O
Citeste si incarcd in memorie
004 S1002 continutul adresei 002
005 ET 020 Realizeaza un SI logic
In functie de valoarea iesirii (0
006 SAUT 020 sau 1) determina actionarea sau
nu a releului
intrebari:
1. Limbaje de programare (clasificare).
2. Din ce este compusa o instructiune?
3. Comanda aprinderii unei lampi (schema electrica clasicd si programul aplicatiei scris
pentru automatul programabil PS3).
4. Comanda aprinderii unei lampi (schema electrica clasica si programul aplicatiei scris
pentru automatul programabil APRIL 15).
5. Schema cu contacte si relee (schema electrica clasicd si programul aplicatiei scris pentru
automatul programabil PS3).
6. Schema cu contacte si relee (schema electrica clasicd si programul aplicatiei scris pentru

automatul programabil APRIL 15).
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" Programarea cu ajutorul calcularorului personal tip PC

Propramarea cu afutoral consolel awtonome
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Pragramarea cu ajutorul consolei portabile

@2018 5/5




