Lab. Ejercicio: Bloques de Función Derivados

· Objetivo:
Después de completar este laboratorio, el estudiante será capaz de:

· Programar correctamente (crear) un bloque de función Derivada.

· Usar correctamente un bloque de función Derivada

· Antes de empezar:

Lea cada sección del ejercicio cuidadosamente antes de responder a las instrucciones.

Este ejercicio de laboratorio modificara y utilizara porciones de programas de ejercicios de laboratorio previos. Tenga en mente que hay mas de una forma de crear la lógica para los bloques de función derivada

1. Abra la sección Motor_Section dentro del proyecto School. Su programa debe ser parecido al mostrado.
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2. Seleccione en el asistente de proyecto el folder FB Types, haga clic derecho y seleccione open. Llame a su DFB  M_Speed.
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3. En el subfolder de secciones que aparece deberá crear una nueva sección en lenguaje FBD; Llámela  Speed_dfb.

4. Vuelva ahora al editor de datos para Derived FB Types y deberá crear las entradas, salidas y variables como se muestra.
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5. Valide los datos colocando el cursor en la línea  que corresponde al nombre del DFB. Haga clic derecho y seleccione Analize Type

6. Abra la sección Motor_Section en su programa y copie los items correspondientes al simulador de velocidad en la sección Speed_dfb 
7. Asigne las variables definidas en el paso 4 a los pines

8. Salve su proyecto.

9. Para crear el Bloque de Función Derivado siga los estos pasos: Seleccione M_Speed en el editor de datos. Clic derecho.copy into library.custom Lib. Custom FAMILY. OK
10. Regrese a la sección Motor_Section de su programa y borre los items del simulador de velocidad

11. Ahora seleccione del asistente de librería la opción custom lib. Tome el bloque M_Speed y agréguelo a su programa 

12. Asigne las variables originales Faster, Slower y Motor_Speed

13. Salve su proyecto (No olvide analizarlo antes de salvarlo)

14. Abra Motor_Section dentro del proyecto School. Simplifique la lógica de control de motor según se muestra.
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15. Seleccione en el asistente de proyecto el folder FB Types, haga clic derecho y seleccione open. Llame a su DFB  M_Logic..

16. Seleccione la lógica usada para el circuito de control del motor y cópiela a una  sección que deberá crear y llamar Motor_dfb
17. Deberá crear las siguientes variables para usarse en este DFB
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18. Asigne las variables a los pines en la lógica

19. Salve su proyecto

20. Para crear el Bloque de Función Derivado siga los estos pasos: Seleccione M_Logic en el editor de datos. Clic derecho.copy into library.custom Lib. Custom FAMILY. OK
21. Regrese a la sección Motor_Section de su programa y borre los items del control de motor

22. Ahora seleccione del asistente de librería la opción custom lib. Tome el bloque M_Logic y agréguelo a su programa 

23. Asigne las variables originales 

24. Salve su proyecto (No olvide analizarlo antes de salvarlo)

Solución:
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