CONCEPT AND RULE PLC PROGRAMMING

A. Nama Lomba

PLC Programming Competition

B. Peserta

1) Peserta adalah mahasiswa aktif pada suatu institusi atau perguruan tinggi negeri maupun swasta (baik D3, D4 dan S1).

2) Setiap tim terdiri dari 2 orang (satu orang menjadi ketua tim) dan berasal dari institusi yang sama.

3) Setiap institusi atau perguruan tinggi dapat mengirimkan wakilnya lebih dari satu tim.

C. Konsep Lomba

1) Peserta mampu menyelesaikan kasus/soal yang diberikan dalam bentuk ladder diagram dan program berjalan dengan benar dalam bentuk simulasi dengan hardware (PLC).

2) Persoalan yang diangkat berkaitan dengan aplikasi otomasi industri.

3) Lomba terdiri dari 3 babak:

1. Penyisihan
a. Masing-masing tim akan menyelesaikan 1 soal dan mensisimulasikan dengan Hardware (PLC) dengan durasi waktu yang terdapat pada soal. Dan masing-masing tim akan diijinkan untuk melakukan maksimal 2 kali untuk mensimulasikan dengan Hardware (PLC).
2.  Semifinal

a. Masing-masing tim akan menyelesaikan 1 soal dan mensisimulasikan dengan Hardware (PLC) dengan durasi waktu yang terdapat pada soal. Dan masing-masing tim akan diijinkan untuk melakukan maksimal 1 kali untuk mensimulasikan dengan Hardware (PLC).
3. Final

a. Pada babak final tim akan menyelesaikan sebuah soal dan disimulasikan ke PLC  dengan sebuah plant berupa konveyor. Untuk pengujian peserta akan diberikan 10 kali percobaan untuk semua Tim lolos ke babak final. Kesempatan mencoba akan diperebutkan oleh semua tim, dan untuk satu tim jatah maksimal 3 kali. Ketika melebihi, tidak diperkenankan mencoba. 
D. Peralatan

1) SIMATIC Step 7 Professional 2010 (Software).

2) Training Module S7-300(Hardware).

3) Dual Conveyor (Hardware).

E. Kreteria Penilaian

1) Waktu tercepat dan program mampu menyelesaikan masalah yang diberikan serta dapat berjalan saat dirunning.

2) Jumlah penggunaan RUNG oleh peserta; semakin sedikit RUNG yang digunakan maka mendapatkan penilaian yang semakin baik pula.

3) Jumlah memory yang digunakan; semakin sedikit memory yang digunakan, maka akan mendapatkan penilaian yang semakin baik pula.

4) Struktur program; kekreatifan, tingkat efisiensi, dan kemudahan pemahaman dan pengaplikasian oleh user lain.

F. Catatan Lomba

1) Pastikan peserta menyimpan file project yang dikerjakan pada folder yang disediakan. 

2) Panitia tidak bertanggung jawab jika file project yang dikerjakan belum tersimpan karena komputer mati (habis waktu) maka, disarankan untuk peserta selalu menyimpan file projectnya.

3) Jangan lupa memberikan penjelasan pada kontak dan koil pada program untuk memudahkan juri memahami program yang dibuat. Karena juri mempunyai waktu yang terbatas untuk menilai. Kejelasan program akan membantu mengurangi kesalahan juru dalam menilai.
G. Tata Tertib Lomba

1) Peserta tidak di perkenankan menggunakan PC / Laptop selain yang di sediakan oleh panitia.

2) Peserta wajib registrasi 10 menit sebelum lomba dimulai.

3) Peserta wajib berada dalam ruang lomba 5 menit sebelum dimulai

4) Peserta dilarang membawa barang apapun kedala ruang lomba.

5) Barang bawaan (seperti tas) dititipkan di tempat penitipan barang.

6) Bagi peserta yang terlambat tidak diberikan waktu tambahan

7) Alat komunikasi harap di non aktifkan saat lomba berlangsung.

8) Peserta membawa alat tulis sendiri, kertas disediakan oleh panitia.

9) Dilarang gaduh saat lomba berlangsung

10) Jika peserta dapat menyelesaikan soal sebelum waktu habis, peserta tetap berada di tempat/ di dalam ruang lomba sampai waktu habis.
