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Support a lutilisation du logiciel Unity Pro

Unity Pro permet de programmer les automates Modicon M340, Premium, Atrium,
Quantum. Actuellement PL7-Pro cohabite avec Unity sur la gamme des automates
Premium, il est toutefois possible de faire migrer certains processeurs utilisant PL7-Pro
vers des processeurs Unity par une mise a jour du systéme d'exploitation.

Attention peuvent subir la migration tous les processeurs TSXP572 sauf les
TSXP572823 et tous les processeurs TSXP573, il faut en plus que le dernier
chiffre des références se terminent par 3.

Unity Pro propose les langages suivants pour la création du programme utilisateur :

« Langage a blocs fonctions (FBD : Function Bloc Diagram)

* Langage Ladder (LD)

* Langage List (IL)

* Langage Littéral Structuré (ST)

» Diagramme fonctionnel en séquence (SFC : Sequential Fonctionnal Chart,
grafcet)

Lancement du logiciel : le logiciel se lance par un double clic sur I'icone Unity sous
le bureau ou depuis le menu démarrer de Windows=>répertoire Schneider Electric,
puis Unity Pro et clic sur le lien Unity.

Interface Utilisateur

Menus et Toutes les fonctionnalités sont
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Remarque : avec Unity beaucoup de fonctionnalités sont également accessibles depuis
des menus contextuels (accés par sélection avec la souris de |'élément en surbrillance,
puis clic sur le bouton droit pour faire apparditre le menu contextuel lié a I'élément
sélectionné). Si lors de l'utilisation du logiciel on se retrouve perdu dans la
navigation entre les différentes fenétres ouvertes, toujours revenir a la fenétre du
navigateur de projet. Pour avoir accés a cette fenétre (si cette derniére est
fermée) soit on utilise I'icone situé dans la barre d'outils supérieure (icdne a gauche
des jumelles) ou depuis la commande navigateur de projet du menu Outils.

Tous les éditeurs peuvent €tre basculés du mode normal au mode plein écran ou
directement agrandi par utilisation de la souris.

9 Unity Pro L : CERMEX - [Chart : [MAST - Grafcet_auto]]
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Sur cette représentation, on peut voire le navigateur d'application qui contient toutes
les éléments de I'application Unity et deux éditeurs d'ouverts, on peut réorganiser

I'espace de travail avec une vision différentes des fenétres ouvertes.
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Pour réorganiser I'espace de travail, il suffit de sélectionner les icones ci-dessous de la

barre d'outils :
&AM

Certaines fenétres comme I'éditeur de données et les tables d'animations peuvent tre :

+ DOCKED : positionne la fenétre & I'extérieur de la  |EBILEENTITT

A . . . Docked T
fenétre application Va;ibles Skl tion Blocks | D
A . . . lrer .
* FLOATING : la fenétre sera foujours visible au o C—
Premier plan Dackedto  » [EROSS
P Meme Dt chidas b Laft
X mm— Bottom
Pour avoir accés a ces attributs, il faut positionner la Right

souris dans le bandeau bleu et effectuer un clic de souris gauche, le menu contextuel
de l'illustration ci-dessus apparait.

Les différents éditeurs

Navigateur de projets
C'est I'éditeur qui permet de se rendre dans toutes les parties de I'application Unity

| |
Le navigateur de projet propose 2 vues
%E & ‘:‘ Functional view . , ,
Y  rere——— différentes pour présenter et structurer
] Shati - ="M Functional Stati .
_“‘i:; 'Eznﬁ._,..,ati.m = _.‘“_gf_pa”g votre projet dans une arborescence de
— Ei'ﬁ 0:PLC bus LQQ, Program fype ar‘br‘e :
o me o:BrxxEr 0m00 e[, Table
----- %E 3: CANopen Micro @;!’ Soreen
----- 5::! Derived Data Types e nt-jb !Eto:_feeding_cunuugel . Vue sfr-ucfupe"e
I :_:! Derived FB Types e IL-'};!, Program .
=t r:_:_.] ¥Yariables & FB instances i @;!’ Table ¢ vue fonc.honnelle
i ~igk  Elementary Wariables - m’ Screen
@ Derived Yariables = @’ Case_conuveger
-} 10 Derived Yariables ; lgg’ Proaram
----- & Elementan FE Instances e QB Table Dans la vue structurelle, I'utilisateur peut
----- ﬂ Derived FE Instances m’ Screen . N . . ,
[ Motion 5 -5, Case_packaging avoir acces et modifier les différents
# [ Communication % Pragram ¢léments de l'application (configuration,
=] ﬁ Frogram Table . .
Y (@, Soreen variable, programmes, documentations,
© EfigMaST tables d'animations...)
| "\—j Ewents i
l_:! Timer Events
PR e La vue fonctionnelle permet a l'utilisateur
----- [ 1 Animation Tables :_J . .
de structurer son application en modules

fonctionnels. Cette vue est trés intéressante lorsque I'on arrive sur un systeme que
I'on ne conna’t pas pour voir la décomposition de |'application.

Dans tous les projets, la vue structurelle existe, par contre la vue fonctionnelle
ne sera présente que si le concepteur I'a crée. On retrouvera toutes les parties
de programme dans la vue structurelle et pas nécessairement dans la vue
fonctionnelle en fonction du découpage effectuée par le développeur.
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Exemple de décomposition

4 Unity Pro L : REGROUPEMENT - [principal © [MAST]]
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Ci-contre la vue structurelle d'une application
qui contient foutes les parties de programme
et la vue fonctionnelle ot I'on retrouvera dans
chaque module une ou plusieurs sections de
programme de la vue structurelle.

Attention dans la vue fonctionnelle, ne se
trouve pas toutes les parties de programme,
sur |'exemple ci-contre la section principale
de la vue structurelle ne se retrouve dans
aucun module de la vue fonctionnelle.

Il est fortement conseillé de travaillé avec
les deux vues simultanément.
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On peut faire afficher avec ces icones soit une vue soit I'autre, voire les deux

Détail de la vue structurelle :
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Editeur de données

L'acceés a I'éditeur de donnée s'effectue le plus simplement par le navigateur de
projet dans le répertoire Variables et instances FB puis en double cliquant sur 'un
des cing choix possibles : variables élémentaire, variables dérivées, variables
dérivées d'entrées-sorties (IODT), Instance de FB élémentaire, Instance de
bloc DFB (bloc crées par l'utilisateur). L'éditeur ci-dessous s'ouvre. L'éditeur de
données contient toutes les variables de |'application Unity, nous verrons par la
suite que l'on peut le renseigner a chaque fois que I'on crée une variable ou bien
au fil de l'eau lors de l'utilisation d'une nouvelle variable dans le programme
automate.

Dans cet éditeur on retrouve 4 onglets qui permettent d'aller déclarer les 5 types de
variables décrit ci-dessus.

9 Unity Pro L : REGROUPEMENT - [Editeur de données] Q@
m Fichier Edition Affichage Services Qutis Génération Automate Mise au point Fepétre 2 - B x
AFEHE & (=] HaaB m @& BED| | 2N
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o = = 5 5 B pe

INT %KW7 300

ARRAY[0.T]OFINT | %MW41
ARRAY[0.T]OFINT | %MW43
EBOOL %M7

PUB suP
sUB sUP

INT %KW 3873
INT %KWO 1694
INT %KW2 1888
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Il faut éviter d'utiliser une variable topologique (adressage automate par exemple
7%M2 ou %.MWO), par contre on la déclare et on lui donne un nom (mnémonique).

Editeur de configuration

Comme sous PL7, la configuration matérielle et logicielle s'effectue dans cet éditeur.
La configuration matérielle permet de renseigner le logiciel sur le type d'automate
programmé ainsi que les cartes utilisées, cette configuration est obligatoire.

Par contre en fonction des applications cette configuration peut étre étoffée ce

celle des réseaux, essentiellement CANOPEN et ETHERNET, si ces derniers sont
présents.
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Projeckt Browser

IEE Structural view

Configure le processeur et les cartes

----- -:j Station

[ f:»_‘ Configuraticn
gl 0:PLC bus
_ =T o:EraxxEF 0s00
Coee A %_j;- 2 CAaMopen
[;i Derived Data Types
: D Derived FB Types
[ ] D Yariables & FB instances
: [:j Motion
[ v n&_‘ Communication
: R A l:l Mletwarks
[ emoeen [;i Program
s R [ ] Animation Tables

insérées dans le rack automate (obligatoire)

Configure le bus CANOPEN . Optionnel cela
dépend si le bus est présent dans l'application.

Configuration physique et logiciel du réseau
Ethernet et de ses services. Optionnel dépend
si le réseau est présent dans I'application.

Editeur de programmation

Les éditeurs de langage sont propres d chaque langage et contiennent des outils
spécifiques de pr‘ogramma‘rion ci-dessous une section de pr‘ogr‘amme en langage FBD.

H

Les éditeurs de langages permettent de

FBI 1
1
TOM
10 pulse—2IN O—pulse
- @o0m=—PT  ET|— - - - . . ..

z
DELETE_INT
strlng 1— 1IN OUT —wariable_1
20 - 1—N :
L . . 4 1_P .......
2
il
LEFT_INT
strlng 1—IN OUT f—wariable_2
- 1—H F
30 '
Rl [—

programmer en ladder (LD), LIST (IL), FBD,
grafcet (SFC) et littéral structure (ST).

i)
COMNCAT_STR
pulze—{EN ENO|— -

wariable _1— N1 OUT —string_1
wvariable_Z—INZ E

Editeur d'informations
Situé dans la partie

basse de I'écran, cette ﬂﬂﬂﬁl‘ﬁingm

{String_man : [MAST]} : 0 error(s), 0 warning(s]

fenétre donne des Generating...

: ; 5t Linking...
informations precieuses Process succeeded : 0 Error[s] . 0 Warning[s]

sur les erreurs de

pr‘ogrqmmqﬁon lors de b [\ Build Project £ Impot/esport b Useremors A Search/Replace

/

I'analyse, ou lors de

I'import export, ou bien lors de remplacement de variables. Il est recommandé de

vérifier fréquemment son contenu.
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Architecture mémoire et regles de recouvrement des données a adressage
direct

Les instances de données a adressage direct possedent un emplacement prédéfini
dans la mémoire automate ou dans un module métier et cet emplacement est connu de
I'utilisateur.

Les octets (8 bits), mots simples (16 bits), double longueur (32 bits) et flottant (32
bits, permet le stockage de chiffre a virgule) sont rangés a |'intérieur de |'espace donné
dans une méme zone mémoire.

Ainsi, il y a recouvrement (chevauchement des zones) entre :

- le mot double longueur %MDi et les mots simple longueur %MWi et %MWi+1 (le
mot %MWi renfermant les poids faibles et le mot %MWi+1 les poids forts du
mot %MDi)

- le mot simple longueur %MW:i et les octets %MBj et %MBj+1 (avec j=2 x i)

- le flottant %MFk et les mots simple longueur %MWk et %MWk+1.

C'est ce qui est illustré par le graphe ci-dessous :

% MDO 7MWO 7MB1 7MBO
%MW1 %MB3 %MB2

7%MD1

L %MW2 7%MB5 7%MB4
7%MD2

%MW3 %MB7 %MB6

%MDi TMWi
SoMWi+1

%MFk MWk
%MWk 1

Prenons un exemple, on décide dans le programme de venir stocker dans %MWO la
valeur 3238, dans %MBO la valeur 243 :

Le codage de 3228 en binaire sur 16 bits donne :

A %HMWO
/ %MB1 %MBO N

A A
— I 'z N

32768 | 16384 | 8192 | 4096 | 2048 | 1024 | 512 | 256 | 128 (64|32 |16 | 8 | 4 | 2

215 214 213 212 211 210 29 28 27 26 25 24 23 22 21 20

o ( 0o O] o0 | 1] 1 ]J0]0]1]0|0]1T|1]1]0
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Exemple :
On s'apergoit qu'en stockant la valeur 3238 dans le mot simple %MWO, I'octet %MBO

contient la valeur 156 (10011100 en binaire). Si a la suite de l'instruction de stockage de
la valeur 3238 on stocke 243 (11110011) dans %MBO, c'est alors la valeur de %MWO qui
change : 00001100 11110011 en binaire soit : 3315.

Remarque : le nombre de mot simple, doubles, et bits d adressage direct se
configurent dans I'éditeur de configuration matériel du processeur et ensuite dans
I'¢diteur de données on leur donnera le format de données que I'on souhaite (cf. p 25).

La syntaxe d'une instance de données a adressage direct est définie par le symbole
% suivi d'un préfixe de localisation mémoire et dans certains cas d'informations
supplémentaires.

Le préfixe de localisation mémoire peut étre :
* M pour les variables internes
* K pour les constantes
* S pour les variables systemes
* N pour les variables systemes
» I pour les variables d'entrées
*  Q pour les variables de sorties

Variables internes %M

Syntaxe Format Exemple Droit d'accés du
programme

Bit %Mi 1 bits %MO R/W
Mot %MWi 16 bits %MWO R/W
Bit extrait de %MW | 1 bits %MWO0.1 (bit 1 du R/W
mot mot 0)

Double mot %MDi 32 bits %=MD8 R/W
Réel (flottant) %MFi 32 bits %MF15 R/W

Légende :

R : variable accessible en lecture
W : variable accessible en écriture

Remarque : dans I'automate M340, I'adressage direct des zones mémoires de type

double (mot double) ou flottant (réel) n'existe pas. Pour les déclarer il faut les placer
dans une zone de type mot (%MW). L'index i %MW doit étre pair.
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Constantes %K

Syntaxe Format Exemple Droit d'acceés du
programme
Mot %KWi 16 bits %KWO0 R
Double mot %KDi 32 bits %KD8 R
Réel (flottant) %KFi 32 bits %KF15 R

Les variables %KDi et %KFi ne sont pas disponibles sur I'automate M340. Pour les
déclarer il faut les placer dans une zone de type mot (%KW). L'index i %KW doit
€tre pair. Les constantes sont des variables que I'on ne peut que lire, on fixera la
valeur de ces variables dans |'éditeur de données.

Variables systémes %S

Syntaxe Format Exemple Droit dacces du
programme
Bit %Si 1 bit %S6 R/W ou R
Mot %SWi 16 bits SN R/W ou R

Les variables systemes sont des fonctions prédéterminées embarquées par le
constructeur en mémoire automate. Pour plus de détails, consulter l'aide du logiciel.

Adressage des variables d'entrées sorties

L'accés aux entrées-sorties des modules métiers, dépend de plusieurs éléments
décrits dans le tableau ci-dessous.

Syntaxe Exemple Droit d'acces
du programme
Entrées
Bit de voie %I\b.e\r.m.c.d %I4.2.3.0 R
Bit d'erreur %I\b_e\r.m.MOD ERR %I4.2. MOD.ERR R
module
Eged erreur de %I\b_e\r.m.c ERR %I4.2.3.ERR R
Mot de type %IW\b.e\r.m.c.d s R
INT
Double mot de o %ID4.2.3.0
fype DINT %ID\b.e\r.m.c.d R
Reel de type o %IF4.2.3.0
REAL %IF\b.e\r.m.c.d R
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Syntaxe Exemple Droit d'acces
du programme
Sorties
Bit de voie %Q\b.e\r.m.c.d %Q4.2.3.0 R/W
Bit d'erreur %Q\b.e\r.m.MOD.ERR %Q4.2.MOD .ERR R/W
module
ot derredrde | aQub.evr.m.c.ERR %Q4.2.3.ERR R/W
poy detype %QW\b.e\r.m.c.d *Qw4.2.3.1 R/W
Double mot de o %QD4.2.3.0
fype DINT %QD\b.e\r.m.c.d R/W
Réel de type o %QF4.2.3.0
REAL %QF\b.e\r.m.c.d R/W
Entrées-Sorties avec utilisation des IODDT
| Structure dI0 | %CH\b.e\r.m.c | %CH4.2.3 | R |
Mots cartes métier (T.O.R, analogique, réseau...)

mtr de fype %MW\b.e\r.m.c.d e R/W
Double mot de o %MD4.2.3.0
type DINT %MD\b.e\r.m.c.d R/W
Réel de type %MF\b.e\r.m.c.d %MF4.2.3.0 R/W
REAL

b : numéro de bus (omis si station locale)

e : numéro du point de connexion de I'équipement (omis si station locale)

r : numéro du rack

m : emplacement du module sur le rack

c : numéro de voie

d : numéro de données de 0 a 999, facultatif si valeur a O

Station locale

Station sur bus

(sans bus de communication)

Configuration M340

—

Configuration M340

i
r

%I0.1.5

Rack0O, module 1, voie 5

Module interface STB
%IW\3.1\0.0.0.17
Bus adresse 3, équipement 1, Bu
rack0, voie 0, donnée 17
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Dans le cas de I'application en mode locale, les termes b et e peuvent €tre omis on
retrouve donc uniquement la syntaxe %Ir.m.c soit dans notre cas %I0.1.5. Dans le cas
d'adressage direct de la voie d'une entrée ou d'une sortie le terme d (n°de données est
le plus souvent égale a 0).

On pourra trouver tres facilement un numéro de données différent de O dans les
mots métiers comme par exemple : %MW4.0.1.3.4 (dans ce cas la donnée n°4 correspond
au bit n°4 du mot %MW4 de la voie 3 du module 1 monté sur le rack 0)

Remarque : les nhuméros de modules, de rack, de voie et de bus peuvent étre
visualisés sous Unity dans |'éditeur de configuration matérielle

Types de variables utilisées dans Unity

Le logiciel Unity travaille avec deux types de données différentes :
+ EDT (Elementary Data Type : données de types élémentaires)
« DDT (Derivated Data Type : données complexes dérivées)

Type de données EDT utilisé par Unity

BOOL : qui contient uniquement la valeur O ou 1 sans détection de fronts
EBOOL : qui contient la valeur O ou 1 avec détection des fronts

BYTE : chaine de 8 bits

INT : nombre entier de 16 bits signés compris entre -32768 et +32767
UINT : nombre entier de 16 bits non signés valeur comprise entre O et 65535

DINT : nombre entier de 32 bits non signés, valeur comprise entre -2147483648 et
+2147483647

UDINT : nombre entier de 32 bits signés, valeur comprise entre O et 4294967295

REAL : nombre réel (chiffre a virgule), codé sur 32 bits, valeur comprise entre
-3.402824e+38 et +3.402824e+38

WORD ou DWORD : chaine de 16 ou de 32 bits. La particularité de ce format est
que I'ensemble des bits qui le compose ne représente pas une valeur numérique, mais une
combinaison de bits séparés. Trés utilisé pour stocker des grandeurs de type BCD. Les
données appartenant aux types de ce format peuvent tre représentées sous trois
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bases qui sont : I'hexadécimal (16#valeur en hexa), I'octal (8# valeur en octal) et le
binaire (2#valeur en binaire).

TIME : codé sur 32 bits contient I'heure codés en millisecondes, soit une durée
maximale d'environ 49 jours. La syntaxe est T# ou TIME# suivi de la valeur pouvant
€tre exprimée en plusieurs unités

o T# 4294967295MS valeur en millisecondes

o T#HA42949675_295MS valeur en secondes et millisecondes

o T#H 71582M_475_295MS valeur en minutes, secondes, ms

o T#H 1193H_2M_475_295MS valeur en heures, minutes, s, ms

o TH 49J_17H_2M_47S_295MS valeur en jour, heures, minutes, s, ms

T.0.D: Time of day codé sur 32 (syntaxe : TOD#1:10:3, 1 heure, 10 minutes, 3
secondes). Chaque grandeur est codée au format BCD, les 8 bits de poids faibles sont
inutilisées.

Heure (13) Minutes (25) Secondes (47) Octet de poids faible

0001 0011 0010 0101 0100 0111 Inutilisés

DATE : format de 32 bits contenant la date, syntaxe D#1994-3-15 (15 mars 2005).
L'année, le mois et le jour sont respectivement codés en BCD, les 8 bits de poids
faibles sont inutilisées.

Année (2001) Mois (09) Jour (20)

0010 0000 0000 0001 0000 1001 0010 0000

DT : date and Time codé sur 64 bits, syntaxe : DT#2000-1-10-0:40:0 (10 janvier
2000, 0h40mn0s). Chaque grandeur est codée en BCD, les 8 bits de poids faibles sont
inutilisées.

Année (2000)|Mois Jour (20) (Heure Minute(25)|Secondes [[Octet de poids
(09) (13) (47) faible

0010 0000 0000  f0010 0001 0010 0101 0100 0111 (Inutilisés

0000 0000 [1001 0000 0011

STRING : le format chaine de caractéres permet de représenter une chaine de
caracteres ASCIT (lettre, chiffre, virgule...), chaque caractére étant codé sur un
format de 8 bits. La taille maximale d'une chdine est de 65 534 caractéres. La taille
par défaut d'une variable ayant le format STRING est de 16 caracteres.

Par exemple soit la variable toto a qui on définit un format STRING, lors de la
saisie : toto :='il fait beau’
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Cette variable peut contenir 16 caractéres, dans notre cas elle en contient 12
(I'espace compte comme un caractere).

On peut également définir le nombre de caractére que contiendra la variable
STRING. Lors de l'affectation de I'attribut il suffit de saisir STRING[12]. Dans ce cas
la variable a laquelle on aura affectée cet attribut pourra contenir au maximum 12
caractéres. Le nombre de caractéres devra étre inférieur 65534.

Type de données DDT (Derivated Data Type) utilisé par Unity

Les données de types dérivées (DDT) comprennent des données complexes de deux
natures :

* Tableaux

* Structures

Tableaux : Un tableau est un élément de données incluant un ensemble de données de
type identique.
» De données élémentaires (EDT) par exemple :
0 Ungroupe de mots INT
0 Un groupe de mots REAL

L'avantage du tableau réside dans le fait d'éviter de déclarer x variable élémentaire.
Prenons un exemple si sur une machine nous avons besoin de 10 mots de type REAL pour
traiter une partie de programme, au lieu de déclarer 10 variable EDT de type REAL,
on créera une donnée de type DDT a laquelle on attribuera I'attribut de tableau,
ainsi on crée une variable et non 10.

Syntaxe : ARRAY[X..Y] OF TYPE
X : numéro de départ de la donnée du tableau
Y : numéro de fin de la donnée du tableau
TYPE : format des données contenu dans le tableau (BOOL, EBOOL, INT.....)
Exemple : ARRAY[0..9] OF REAL
Tableau contenant 10 mots (O a 9) de type REAL (données de types EDT, 32 bits)
Structures : c'est une donnée qui contient un ensemble de données de type différent
telles que :
+ Unensemble de BOOL, WORD, UINT, etc (structure EDT)
« Unensemble de tableaux (structures DDT)
* unensemble de REAL, DWORD, tableaux (structure EDT et DDT)
Les structures sont trés utilisées dans les programmes d'automatismes pour créer des

recettes. En effet les machines de production peuvent en général fabriquer plusieurs
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produits avec des conditions de fabrication bien différentes. Chacune des recettes
contiendra toutes les variables permettant la gestion respective d'un produit, encore
une fois cela structure le programme, supposons que |'on fabrique deux produits et que
I'on est besoin dans le programme de 10 variables pour gérer la fabrication de chacun de
ses produits, au lieu de déclarer 20 variables de types EDT, on déclare 2 variables
auxquelles on attribue le type structures, on sein des ses structures on gérera le type
de variables que I'on a besoin.

Remarque : toutes les variables EDT et DDT seront déclarés dans I'éditeur de données

Cas particulier TODDT (données dérivées d'entrées sorties)

Le terme IODDT désigne un type de données structuré représentant un module ou
une voie d'un module automate. Chaque module expert présente ses propres IODDT.

Les types de données dérivés d'entrées\sorties IODDT (Input Output Derivated
Data Type) sont prédéfinis par le constructeur, ils contiennent des objets langage
de la famille EDT appartenant a la voie d'un module métier.

Les types IODDT sont des structures dont la taille (hombre d'éléments qui les
composent) dépend de la voie ou du module d'entrées\sorties qu'elles représentent.

Les IODDT constituent une des grosses différences entre la programmation PL7 et
la programmation Unity. En effet sous Unity on peut adresser directement une entrée
ou une sortie avec son adresse topologique (cf. adressage p 9 et 10), on peut voir que cet
adressage peut €tre vite relativement fastidieux, grdce a l'utilisation des IODDT, le
logiciel va directement nous faire correspondre I'adresse topologique avec le nom que
I'on a donnée a 'TODDT, avec en plus I'avantage de remonter tout un tas d'information
supplémentaire (cf. p 27). Sous Unity il faut éviter de travailler en adressage direct
(topologique).

Cas particulier des données appartenant a un grafcet

La famille des types de données diagrammes fonctionnels en séquence SFC
(Sequential Function Chart) regroupe des types de données dits composés tels que des
structures restituant les propriétés et I'état du graphe (Chart) et des actions le
composant.

Chaque étape est représentée par deux structures qui sont :
 la structure SFCSTEP_STATE
* la structure SFCSTEP_TIMES

Définition de la structure de type SFCSTEP STATE :
+ x: donnée élémentaire (EDT) de type BOOL contenant la valeur TRUE quand
I'étape est active

Page - 14 -




Auteur : Samuel Bonot

Support a lutilisation du logiciel Unity Pro

« t: donnée élémentaire (EDT) de type TIME contenant le temps d'activité de
I'étape (valeur en ms). Lorsqu'il est désactivé, la valeur de I'étape est maintenue
jusqu'a la prochaine activation.

* tminErr: donnée élémentaire (EDT) de type BOOL contenant la valeur TRUE si le
temps d'activité de I'étape est inférieur au temps d'activité minimal programmé.

* tmaxErr: donnée élémentaire (EDT) de type BOOL contenant la valeur TRUE si le
temps d'activité de I'étape est supérieur au temps d'activité maximal programmé.

Ces données sont accessibles a partir de I'application en lecture seule.

Définition de la structure de type SFCSTEP TIMES

Cette structure rassemble les données liées aux paramétrages du temps d'exécution
de I'étape ou de la Macro-étape.

Ces données sont:
 delay: donnée élémentaire (EDT) de type TIME définissant le temps de
retard de scrutation de la transition situé en aval de I'étape active.

* tmin: donnée élémentaire (EDT) de type TIME contenant la valeur minimale
durant laquelle |I'étape doit etre exécutée, Si cette valeur n'est pas
respectée, les données tminErr prennent la valeur TRUE.

* tmax: donnée élémentaire (EDT) de type TIM contenant la valeur maximale
durant laquelle I'étape doit tre exécutée. Si cette valeur n'est pas
respectée, les données tmaxErr prennent la valeur TRUE.

Ces données sont accessibles uniquement a partir de |'éditeur du SFC et pas
depuis le programme.

Syntaxe d'accés a des données de la structure SFCSTEP_STATE

Syntaxe Commentaire

Nom_Etape.x Permet de connaitre |'état de I'étape (active\inactive)

Nom_Etape.t Permet de connaitre le tfemps d'activation en cours ou total de
I'¢tape

Nom_Etape. tminErr | Permet de connaitre si le temps minimal d'activation de |'étape
est inférieur au femps programmé dans Nom-Etape.tmin
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Nom_Etape.tmaxErr | Permet de connaitre si le temps maximal d'activation de I'étape
est supérieur au femps programmé dans Nom_Etape.tmax

Types de blocs fonctions utilisés dans Unity

Les familles de type de données blocs fonction sont :

* la famille de type Blocs fonction élémentaire (EFB : Elementary Fonction
Block)

* la famille de type Blocs fonction utilisateur (DFB : Derivated Fonction
Block)

Les types blocs fonctions élémentaires (EFB) sont fournis par le constructeur, et
sont stockés dans les bibliothéques de Unity, c'est dans ces blocs que I'on trouvera
les temporisations, compteurs et autres blocs fonctions prédéfinis que l'on se
servait dans PL7-Pro
Ils sont programmés en langage C. L'utilisateur peut créer ses EFB, pour cela il doit
disposer d'un outil logiciel optionnel "SDKC".
Un type EFB peut avoir une ou plusieurs instances, chaque instance est référencée par
un nom (symbole) et posséde les données du type de I'EFB. C'est a dire que I'on peut
utiliser plusieurs fois le méme bloc temporisation ou compteur, il suffit simplement
de lui donner un nom différent (instancier).

Les types blocs fonction utilisateur (blocs fonction dérivés) sont développés par
I'utilisateur avec un ou plusieurs langages (suivant le nombre de sections). Ces langages
sont les suivants :

* ladder

- FBD

» List Instruction

« Litteral Structure

L'utilisateur peut ensuite enregistrer ces blocs dans la bibliotheque pour les utiliser
dans d'autres applications. Un type DFB peut avoir une ou plusieurs instances, chaque
instance est référencée par un nom, c'est-a-dire que I'on peut utiliser plusieurs fois le
méme bloc, il suffit de lui donner un nom différent.
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METHODOLOGIE POUR LE DEVELLOPPEMENT D'UNE NOUVELLE

APPLICATION

Définir les propriétés :
- de la station de travail accessible via le Menu OUTILS/OPTIONS
- duprojet via le Menu OUTILS/OPTIONS DU PROJET

Configuration matériel (hardware, rack, module) et des réseaux le cas
échéant avec I'éditeur de configuration

Définir et éditer les variables (variables élémentaires, arrays,
structures, instance de bloc fonctions) avec I'éditeur de variables

Creéation de la structure de |'application :
- Taches (maitre, rapides, événementielle) avec navigateur de projet
- sections de programme avec navigateur de projet
- modules fonctionnels avec navigateur de projet

Ecrire les programmes dans les sections (LADDER, SFC, FBD....)

Générer le code accessible par le menu GENENER, GENERER LE
PROJET

Choisir la cible automate ou simulateur et transférer |'application

Mise au point de I'application avec les outils de communication en ligne
avec |'automate
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Creéation d'une nouvelle application

Sélectionner la commande fichier nouveau, la fenétre ci-dessous appardit, choisir
alors son type de processeur et la référence installée ainsi que le choix de la version du
systeme d'exploitation du processeur (ce systéme peut €tre mis a jour avec l'outil
OSLOADER, logiciel fournit avec Unity) puis valider par OK. Si la version de votre
processeur n'appardit pas cocher la case montrer toutes les versions.

Nouveau projet @
[ Montrertoutes les versions:
Automate | Version OS5 min. | Description ]: Annuler
= Modicon M340
BMX P34 1000 | 01.00 CPU34M0Modbus Aide
-~ BMX P34 2010 | 01.00 CPU 340-20 Modbus CAMNopen
- BMX P34 2020 | 01.00 CPU 340-20 Modbus Ethemet
BMX P34 2030 | 01.00 _CPU 340-20 Ethernet CANopen
= Premium | o
- TSXH57 24M | 02.50 57-2. Hot Standby. programme 768 ko avec PCMCIA. USB. Unitelway
- TSX HE7 44M 02.50 57-4 Hot-Standby, programme 2 Mo avec PCMCIA, USE, Unitelway
- TSXPBE7 0244M | 02.30 57-0. Programme 128Kb, CAMopen
TSXP57 104M | 0230 57-1. Programme 224Kb. Unitelway
- TSX P57 154M | 02.30 57-1, Programme 224Kb, Fipio, Unitelway
~ TSKP571634M | 02.30 57-1, Programme 224Kb, Ethernet-TCP/IP, Unitelway
- TSX P57 204M | 02.30 57-2, Programme 768Kb, Unitelway
TSXP57254M | 02.30 57-2. Programme 768Kb. Fipio. Unitelway
- TSX P57 2634M 02.30 57-2, Programme 768Kb, Ethernet-TCP/IP, Unitelway
-~ TSX P57 304M | 02.30 57-3. Programme 1.756Mb, Unitelway
- TSX P57 354M | 02.30 57-3. Programme 1.76Mb. Fipio. Unitelway
TSX P57 3634M | 02.30 57-3, Programme 1.75Mb, Ethernet-TCP/IP, Unitelway
. TSXP57454M | 02.30 57-4. programme 2 Mo avec PCMCIA, Fipio, USB. Unitelway
- TSX P57 4634M | 02.30 57-4, programme 2 Mo avec PCMCIA, Ethernet-TCP/IP, USB, Unitelway
- TSXP57CA 0244M | 02.30 57-0. Programme 128Kb. Config 110..220 VCA
TSXP57CD 0244M 02.30 57-0, Programme 128Kb, Config 24 VCC
- TSXPCIS7 204M | 02.30 57-2 pour PC, Programme 768Kb, Unitelway
¢ TSXPCI57 354M | 0230 57-3 pour PC. Programme 1.75Mb. Fipio. Unitelway
= Quantum |
140CPU3ITI0 | 02.30 UC 486 MB MB+ PROGRAMME 400 K |
140 CPU 434 12804 | 02.30 UIC 486 MB ME+ PROGRAMME 800 K
140 CPU 534 14A/U 02.30 UC 586 MB MB+ PROGRAMME 2.7M bt

En fonction de la version du logiciel Unity S, M, L ou XL le type et le nombre
d'automate pouvant &tre programmé pourra €tre plus ou moins important.

Unity S : uniguement les automates M340

Unity M : M340 et tous les automates Premium jusqu'au TSXP571634
Unity L : M340, tous les Premium et une partie des automates Quantum
Unity XL : M340, Premium, Quantum, Atrium

ATTENTION QUAND LE TYPE D'AUTOMATE A ETE SELECTIONNE ET VALIDER,
ON NE PEUT PLUS REVENIR EN ARRIERE

Sélectionner ensuite la commande fichier—enregistrer sous pour le stockage de votre
programme sur le PC a 'emplacement de votre choix.
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Définition des propriétés du projet

Apres la création de I'application, on doit sélectionner les propriétés de la station de
travail et les propriétés du projet par les commandes respectives du menu
OUTIL/OPTIONS et OPTIONS DU PROJET.

Options du projet

Generation |Edileurs | Extensions de langage | Ecrans d'exploitation | .
_ On peut faire
Gestion des messages lors de 'analyse
Ereurs _ Réiniatision | remonter tout un tas
[~ Contréler le nembre s .
|~ Paramétres non affectés Maximum autorisé d GVCFTISSCmenT IOr‘S de
[ Mulii-écriture de variables ' H
[ Utilisation multiple d'instance de FB Chevauchement d'adresses I analyse du pr‘oJeT' ce
[ Compatibilité de I'alignement des DOT Génére: Chle es.r a I IHITIGTIVZ du
_ @ aucun message développeur. Il peut
[ Contréler le nombre L i e A . 74
e tine [ 5 € e erreur étre intéressant de
faire cocher la case
Informations d'upload Diagnostic mu'fi_écr‘ifures de
® Avec | Diagnostic Application .
[+ Commentaires (variables ettypes) Nivaa |—_| VOI"IGb'CS e'l' Ie
s e Iv Diagnostic systéme ChCVGUChement
ans PN
Langage |Fran@als > d Odr‘esse gener’e un
Méch\re allouée aux variables nt:n localisées o qverﬂssemenf_ En effe,'f
£ énération du code
3 [v Avec animation de lien LD dans Ie pl"emler‘ cas un
Mode connexion virtuelle X
™ Appliqué I Code optimisé message nous informera
lors de I'analyse si une
oK I Annuler ! Aide | VGr‘iable eST P”O.rée

plusieurs fois dans le
projet (intéressant pour éviter la multi-écriture de la méme sortie dans un programme).
Pour le chevauchement d'adresse, cela permet d'éviter des erreurs de recouvrement,
par exemple si dans le programme on utilise %MWO et %MDO, le logiciel nous avertira
que ces deux zones mémoires se superposent.

La partie la plus importante de cet éditeur correspond aux informations d'UPLOAD.
Les informations d'upload sont constituées de :

 informations pour déchargement de projet : code graphique des langages a
contacts LD et diagramme de blocs fonction FBD, symboles des variables
localisées et non localisées

e commentaires : des variables, section de code

* tables d'animation

Les informations d'Upload ne doivent tre chargées dans l'automate que dans les cas

indispensables afin d'optimiser la taille mémoire disponible et de la réserver pour le
code exécutable, ainsi que d'améliorer les performances des modifications en connecté.
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En phase maintenance et exploitation, ces informations devront &tre incluses
dans I'automate s'il y a nécessité de restituer I'application sur des terminaux
vierges (n‘ayant pas a disposition le fichier d'origine du projet). Par contre outre le
fait du gain de place mémoire, I'absence des informations d'Upload constitue une
protection contre la lecture et I'écriture

En conclusion il est fortement recommandé d'activer cette option pour permettre
un acces complet au programme de I'automate. Si cette option est décochée et que
I'on ne dispose pas du programme d'origine, on peut seulement passer |'automate en
STOP ou en RUN. Si la taille mémoire de I'automate le permet, il est intéressant
d'embarquer les commentaires,

Il est également conseillé d'activer I'onglet diagnostic application et diagnostic
systéme ainsi que de sélectionner la langue frangais pour l'utilisation des ces
informations. En effet en mode connecté, Unity posséde un viewer de diagnostic qui
si ces options sont cochées nous permettra de remonter tout un tas de messages sur
les erreurs matériels présents dans l'installation, ainsi que sur les erreurs de
programmation, nous verrons cet éditeur par la suite (cf. p 58).

Options du projet X Options du projet
Génération Editeurs ‘Exlensluns de langage | Ecrans d'exploitation | Ge’ne’ranun\ Editeurs Extensions de langage | Ecrans d'exploitation
i ) Eléments de structure
angage 4 contac ) :
. 5 — Eemiialsaton [v Autoriserles procédures Rantanastion
[~ Bobines alignées 3 droite Nombre de colonnes: |11 o
......................... = [ Atiisal ka0 G s
Types de données
Diagramme fonctionnel en séquence (SFC) [v Autoriser ['utilisation du front sur EBOOL
Hauteur des cellules en vue mixte Largeur des cellules & Auk '
[¢ Autoriser les macros o X .
i‘ 1 Ligne(s) pour le commentaire @ Simple colonne W [+ Autoriser INT/DINT & la place de ANY_BIT
j 1 Ligna(s) pourle symbole (" Double colenne [V Autoriser l'exiraction de bits pour INT & WORD
21 Ligne(s) pour'addresse " Triple colonne _
:‘ Uil . - |v Autoriser Ia représentation directe de tableaux {%:xctnn)
| Afficher les commentaires complets d'élément de structure [ Autoriser les tableaux dynamiques [ANY_ARRAY_X]

[ Inhiber le contrle de taille des tableax

Langages textuels (IL/ST)
Langage & blocs fonction (FBD)

Identificateurs [ Autoriser les paramétres vides dans les appels informels
7= IE - 2 3
Nombre de lignes: [240 Nombre de cglomnes: [0 ] [ Chifires en début autorisés [ {Autoriser les sauts etjes labels (ST}
Jeu de caracteres [~ Autoriser les affectations en cascade [a:=bi=c]] (ST)
(® Standard — A
- [~ Autoriser les commentaires imbriqués
(" Etendu
(tmictde Langages graphiques (FBD/LD)
[v Utilisation d'expressions ST
oK Annuler aide |
oK Annuler Aide

L'onglet éditeur, permet de configurer I'ergonomie des sections ladder (hombre de
colonnes, commentaires....). Par contre |'éditeur extension de langage permet de pouvoir
acces a davantage de fonctions dans la programmation, les différents paramétres les
plus intéressants ont été sélectionné dans la capture d'écran ci-dessus.

Remarque : dans le langage SFC, la case a cocher autoriser plusieurs jetons doit étre
cochée si on veut représenter sur une méme page plusieurs grafcet. Si dans un éditeur
de programmation, on saisie une ligne de programmation et que I'on détecte une erreur
lors de I'analyse, il est possible que certaines options n'est pas été sélectionnées.
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Onglet d'option de |'application, accessible menu Outils, Options

Options

Réglages de Iz bibliothéque
Général

| Conversion }
Données etlangages

Ecrans d'exploitation
| Gonnexion

_ome |

Gestion des informations d'upload

[v Incrémentation automatique de |a version de projef

Afficher erreurs/messages

(» Boite de message
¢~ Fenétre de visualisation

(e Automatique
¢ Ala demande de |'utilisateur

Quverture du projet
|v¥ Restitution du contexte
Sauvegarde automatique lors du transfert vers 'automate

[¥ FichierSTU [ Fichier X¥M

Chemins

Chemin du projet

|D'\Sauvegarde sam\Electrotechnique\Platine variateur +convoyeur+ma J

Chemin du fichier d'importjexport
|C \Documents and Settings\ADMIN\Mes documents _J

Répertoire de fravail .

[ca vaion ~]

X

I
|

Réglages de |a bibliothéque } Conversion } Ecrans d'exploitation
Général Données etlangages Connexion
Identification de la connexion a I'automate RAZ

PC2-BONOT:

Mode de connexion par défaut

@ Mode programmation (" Demander mode de connexion

(" Mode surveillance " Mode programmation obligatoire

[

Annuler Aide

o]

Cet onglet permet de gérer comment les infos
d'UPLOAD seront mis a jour, il est vivement
conseillé de sélectionner automatique.

Les autres parametres ne sont pas
fondamentaux pour l'utilisation du logiciel, mais
permettent de sélectionner I'endroit ou
I'enregistrement par défaut des fichiers va
s'effectuer.

Si la case a cocher restitution du contexte est
sélectionnée, le logiciel enregistre la
configuration des fenétres au moment de la
fermeture du logiciel et lors de la réouverture
de ce projet on retrouvera la méme
configuration de fenétre qu'au moment de la
fermeture.

L'onglet connexion est important, il permet de
définir la maniére dont on se connectera a
I'automate.

Mode programmation : permet de lire et de
modifier le programme

Mode surveillance : accés au programme en
mode lecture

Demander mode de connexion : le logiciel
demande le mode a chaque connexion

IConseiI : activer le mode Er'ogr'amma'l'ionl
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Configuration matériel de I'application

Depuis le navigateur de projet on pourra :
» configurer le rack de la station local : adresse O pour Premium et M340 et
adresse 1 pour automate Quantum.
» Configurer les racks d'extension s'il y en a
» Configurer les bus de terrain
» Configurer les réseaux de communication (Ethernet, Modbus, Fipway)

4 Unity Pro L : <Aucun nom>* - [Bus X]

(D Fichier Edition Affichage  Services OQutls Génération Automate Miseau point Fenétre 2
asH S8 mAB m Mm& BEMDM 2N

g Vue structurelle
S, station

Configuration 23, Types données dérivés
(3, Types FB dé:
(23, variables et

e R 0:XBus -
............. Eﬂ 2 Fipio ]

............. [:l Derived Data Types
............. D Derived FE Types

[y R— [:' ¥ariables & FB instances

£y Communication Méthodologie de configuration:

+  Choisir ou remplacer le rack

*  Choisir la puissance de I'alimentation, module le plus a gauche

* Replacer le processeur si nécessaire

« Double cliquer sur les emplacements vides du rack et
sélectionner le matériel dans le catalogue, ou bien faire du
glisser-déposer depuis le catalogue sur I'emplacement libre

Le remplacement du rack s'effectue en sélectionnant le rack avec la souris, puis clic
droit remplacer le rack, on choisit alors dans le catalogue celui qui nous convient.

La configuration matérielle logicielle doit correspondre a la configuration réelle sur le
rack automate.

Il est possible de remplacer le processeur, pour cela sélectionner le processeur avec
la souris, puis clic droit remplacer le processeur, on ne pourra choisir que des
processeurs de la méme gamme, on he peut changer un Premium par un M340 et vis
versa

On trouvera ci-contre un exemple de configuration multi-
rack, I'éditeur de configuration nous informe du numéro
de rack, ici de O a 2 et du numéro d'emplacement des
modules ici de O a 4 pour les 3 racks

L'emplacement module 3 du rack 3 est une carte de 16
entrées, son adressage topologique est donc :

%I2.3.0 a %I2.3.15 (cf.p 9 et 10)
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Le module d'alimentation est toujours a gauche pour Premium et M340, le logiciel permet
d'établir un bilan de la consommation électrique afin de savoir si I'alimentation est
bien dimensionnée, pour cela il suffit de sélectionner I'alimentation avec la souris puis
clic droit et choisir bilan de |'alimentation et des E/S.

GG EE O

TSX PSY 2600M:-1

Alimentation | /5 |

TSX PSY 2600M:-1

Alimentation ] s |

# Couper

BT

8 3 2 1 P

1203

1003 264 SA 0,54
00504

0.6254

1202

w0 | 26W 54 0.58
0.050A

0.625A

g M2 Copler

Supprimer ke module

Pui 5V 24VR

Tian de IAImentation et des £/5,.. 24V: VCC ew

24VR : Alimen!

24v: vCl
24VR: Al

a0
80% | [qogw 26954
2.5854 602 0.4804
80 0.480A
a0z
40
207
= .
. Puissance 5V 24v 2avR
2av
e rac
teur
a

Sur l'illustration ci-dessus, on voit deux bilans de consommations pour des
configurations matérielles différentes, la seconde montre que l'alimentation est
correcte, mais on ne pourra rajouter aucune carte car la puissance totale de
I'alimentation est déja quasiment a 100%, alors que dans le premier cas la consommation
électrique est trop importante, il faut rajouter une alimentation extérieure. Sinon, on
peut prendre une alimentation dans le catalogue plus importante (si bien sur il elle
existe Illl).

Chaque module peut ensuite &tre configuré individuellement par un double clic

Configuration du module processeur

57-3 Fragramne 1. /5hE, EthemesTERIR, Unnebie,

Cet onglet est important, il permet de
sélectionner le nombre de variables
localisées (variables & adresses
topologiques) que l'on attribue a notre
application. Sur cet exemple on voit
256 bits internes, 512 mots de 16 bits
et 128 constantes de 16 bits. On
rappelle que ces variables sont
utilisées pour effectuer de la
communication aves des équipements
extérieurs (pupitre, automates..), si
ce n'est pas le cas il peut étre intéressant de diminuer ces valeurs, ou a l'inverse si
I'on n'a pas assez de variables pour communiquer de les augmenter.

On peut également sélectionner des cartes mémoires ci-ces derniéres sont
installées.

" Descpeinn | 17 Configurtion | ™ dumatis | % Oy 726 |

Mode de rmamchs Thaille ds champs des spsrss cloboaus

|~ Entée RORZETOR [

wh [ mee omwws [ i s [ a2

T omawe [ 16

[ Protectioa mémoirs |
[ Demarsge Aucmaligue en Hun 3

[¥ Inifizizer %hiw) cu démormgs dfoid

Lortes mémairg

uuuuuuuuuuu

Walaurs par défan

“alaurs maamales
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Une option a cocher est le démarrage automatique en run sur un démarrage a
froid, par défaut cette entrée n'est pas cochée

Si l'option protection mémoire est sélectionnée, la protection est activée par un bit
d'entrée (a saisir en adresse topologique). Elle interdit le transfert d'un projet dans
I'automate et la modification en mode connecté quelque soit la voie de
communication. Les commandes d'exécution et d'arrét sont autorisées.

Entrée a 1 -> la carte mémoire et |'application interne ne sont pas protégées.

Entrée O -> la carte mémoire et |'application interne sont protégées

Configuration du module d'entrées-sorties T.O.R

Apres un double clic sur la carte d'entrées ou de sorties
depuis I'éditeur de configuration, la fenétre a droite B —

s'ouvre, on peut alors sélectionner dans cet écran a quelle &

tdche de programme seront affectés les entrées ou les & 2 groupes
sorties (tdche mattre (MAST) ou rapide (FAST)). Si des 7 erii:es
mnémoniques ont été saisies, ils apparaissent dans la i

colonne symbole. Les entrées sorties sont regroupées par i

groupe de voies, sur I'exemple on voit deux voies contenant
respectivement chacune 8 entrées, car nous avons a faire a
une carte d'entrée. L'affectation tdche MAST ou FAST se

fait pour une voie complete. e

Tl
[MasT -

[+ Sunveillancs slimertation

Depuis la fenétre précédente, en _
plagant le nom de la carte (ici s

TSXDEY16A2) en surbrillance dans e

I'écran en haut a gauche, on a alors S il e e
acces a deux onglets : description et e e e —

et onglet E/S, le premier est un 5 e
rappel du type de carte et donne ——

également des informations sur les =

Corfiguraian [ w40 [ dctice ol

voyants susceptibles de s'allumer en e w

face avant, le second est beaucoup m*m jEI»z 5
plus intéressant, il permet de s 4 [ [ 5 [ xem
connaftre tous les objets de langage e

a adressage topologique de la carte.

Par exemple, dans ce cas nous avons —:
une carte d'entrée, il suffit donc de
sélectionner I (Q pour une sortie) et de cliquer sur mettre a jour la grille, toutes les
adresses topologiques utilisables sont affichées a droite, cet utilitaire est tres

pratique si on a un doute dans |'adressage.

EBDOL
EROOL
EROOL
FHROOI

Vet e il
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Configuration du module d'entrées-sorties analogique

Apres un double clic sur la carte dans I'éditeur de configuration, on ouvre comme dans le
cas des modules T.O.R la configuration des voies analogiques, qui permet le choix du
type de signal (0-20 mA, 4-20 mA..., dépend de la carte). En se rendant dans l'onglet E/S
de la méme fagon que pour les modules T.O.R, on peut cette fois avoir acces aux
adresses topologiques des voies en sélectionnant IW (entrée analogique) ou QW (sortie

analogique) puis en mettant la grille a jour.

45 ANA HNISOLEES

43 AMA HNISOLEES

[T} Cordicqretion |

o
Smuuulu! Gamme | Echelle | Fepli | Valeur de repli | ol & e
I = =

i

0 5
Comemaciaine:

il

i)

-4
BHGHCE

=CH

o
- y Corfigraor #kw [ on [ zKd e
Parametres voie 1 g| =4 Bl & l
Sy [ st
:+|I- _"-I ¥ ] Er [ swt Titiectionres I |
I = 1 Patamiieg [ T T
0. 20 s, EChe"ZFF || — R
ichage impazen T Comw om0 [ ofF T RERR
4,20 ma, . “xm W owxaw [ [ xor
b hiizea
W [T | N b e |
. Y
Nature du signal a
, | . Dépassements %
selectionner Inférienr: [S0E00 |
v Caricdlg
Supérieur :
[v Cortrilg

Informations sur la valeur
numérique, lies a la sélection
de la grandeur électrique

Remarque : chaque module a son éditeur de configuration, se rendre a l'intérieur et
régler les différents parametres

Définition et édition des variables

Une variable est une entité mémoire de types BOOL, EBOOL, WORD, DWORD,
le contenu peut €tre modifié par le programme durant son exécution.

...... dont

Une variable localisée est une variable qui est liée a un module d'entrées sorties ou
modules métier ou associé a une zone mémoire spécifique (INT, DINT.....)

Une variable non localisée est une variable qui n'est liée a aucun module ou zone
mémoire. Une variable qui n'a pas d'adresses est dite non localisée.

Chaque variable doit tre déclarée dans I'éditeur de données.

L'acceés a l'éditeur de données s'effectue depuis le navigateur de projet en double
cliquant sur variables et instances FB.

Page - 25 -



Auteur : Samuel Bonot
Support a lutilisation du logiciel Unity Pro

............................................. Choix du type de variables a

Editeur de données

“.., Varisbles | TypesDDT | Slocsforcion| TypesDFE| .+

I ] Filtre sur les variables

a visualiser

Hom

Exemple de création d'une variable non localisée CFAT de type INT :
ET—— mizpy Sélectionner dans le filtre
PR e e = EDT, puis dans la colonne
T | nom ¥ EOT [~ Do7 [~ iopoT .
.l\om__ j_‘\ype - .IMeszz - _- Valeur ]_-fommenlau‘e v il-'euuonn;:hmr nom, lUl donnel" Ie donner‘

® ora INT

“W nom CFAI, dans |G

. colonne type sélectionner

DT )
DWORD le format INT, valider
la variable non localisée
REAL v INT est crée.

Exemple de création d'une variable localisée marche convoyeur de type INT
Il suffit de taper

Editeur de données

eies | Typer 00T | Bgsoncten Tipesor] R 'adresse topologique, le
T ®] e = = logiciel se charge
Nom [ Type v [Adresse  ~ [ Valew [ Commentaire ~ | Personnaliser .

S oot omogen automatiquement du

= I [

format et de lui donner
un nom. On peut ensuite modifier le format dans la limite acceptable par une zone
mémoire de 16 bits, a savoir : WORD, UVINT (cf. format p 11, 12, 13).

Ergonomie de |'éditeur de variables

Filtrage de données g

Variables hypes DDTI B\ocsfoncnonl Types DFB} Général I
Filtre — =
No " Nom Condition

Nom ‘ Type + |Adesse v | Valeur Comme M Type int |
¥ acces_page_reglages EBOOL %MO acces p & Adresse SeMW1* -
& acces_sas EBOOL infos issi O Donnée globale ]
& alarme_air_xbtgt EBOOL “%M14 declenc O Alias pour - - =
& Anticip_aret INT caleul v O Valeur i par utilisateur (i
& arst_came EBOOL came & 0 Sauvegarder Accepter =
& aspiration_bouchons EBOOL appel s O Constante Qui o
& au_xbigt EBOOL %M15 voyant g = F'er.sc'nnahser — L
& Autorisation_came EBOOL Autorisal 0 Utlise == —
& autorisation_table_magelis WORD %MW104 autorisa
¥ bouchons_poste_prise EBOOL présenc|
& bourage_visseuse EBOOL info bou
& bp_dcy_scran EBOOL %M10 bouton g .
¥ bp_raz_magelis_marche EBOOL %M21 bouton i OK Annuler Par defaut Aide Py
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Le filtrage des données est intéressant quand dans I'éditeur se trouve un grand
nombre de variables, on peut alors via les options de filtre ne faire afficher que celle
que l'on désire. Dans I'exemple précédent on ne fera afficher que les variable de
type INT, dont toutes les adresses débutent par %MW1 (le symbole étoile permet
de spécifier toutes).

Via un clic droit lorsque I'on est dans I'éditeur de
B — données, puis personnaliser colonne permet de
G éﬁf “| choisir l'affichage désiré. Via les boutons a droite, on
Commeniaie peut déplacer les colonnes comme on le souhaite.

R/W Programme
Ltilisé
Constante
Donnée globale —
Alias
Sauveqarder

QK Annuler | Far defaut 3 | o = - =
| A

ANriouts génsrau |

O/0|El E EE E | E

Si toutes les colonnes ne sont pas affichées, il est

possible qu'il manque certaines informations sur les
variables, pour cela sélectionner la variable puis clic
droit caractéristiques, la fenétre ci-contre s'ouvre.

NON
INT
=0
2

LUziise 3
Persaanalisar

Création des TODDT affectés aux cartes métier (T.O.R, analogique, .....)

Se rendre dans l'onglet dans I'écran de configuration, puis sélectionner I'onglet E/S de la
carte sur laquelle on veut créer les IODDT (cf. p 24). Sélectionner uniquement %CH
(Channel), puis mettre a jour la grille. On voit alors apparaitre toutes les voies de
la carte, sélectionner la voie désirée, puis lui donner un nom, sélectionner le type
d'IODDT que I'on veut créer. Par exemple si dessous, la voie O est choisie et on l'a
nommeée bouton_dcy, on choisit I'TODDT T_DIS_IN_GEN.

Remargque : c'est le logiciel qui propose automatiquement le type dIODDT compatible
avec le type de carte sélectionné. En fonction des IODDT, on aura accés a plus ou moins
de variables.

R 0.1 : TSX DEY 1642

1GE 24% Ca BORR
[T 155 DEY 1542 = Descpron % Objets JE/S |
B3 vois 0 - -
BR voies Cramine: smichlz JEIS Adrease | Mom | Type | Commentaire |
Préfixe cour mom |Ff'9"l"_"i"3l-'
L EEIREES] =] i |wohod
mT O w_gm Graer ] %CH | 2
T
Corrmalarg | 3 %CHO 3
i #CHDA
7 #CHO1S
2, et 3 #CHOIE
Vo [ MCH a #CHOALT
Carkigaraion [Tl [Tiswn [T5KFY Shmienn i 10 |%CHO1E
1
ST, [ s
Etat [~ s Dassdicniren (o |
Paramie [ s [ el [ eF
Corrrands (< U e e <
Irepicibes: ToEl [Cmw [Comp [imE [T ORERR
aa [osgw [ oxoD [T omOF
hrigear
kel 3o gl |
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A l'issu de la création, cette variable est présente dans I'éditeur de données en
autorisant l'affichage des TODDT (cf.p26).

Résultat aprés création de la variable bouton dcy avec I'TODDT T DIS IN GEN

Varables | Typea DOT | Blocs fonctien | Types OFB |

Fire
Y| &l Nenm [ [ EDT [.COT [+ KDOT
i O T T [  Trammier - [iFagas [0
= B bouon_dey T_DI5_IM_GEN RCHOIO 0
& CH_FRROR GOOL WI1QERR | Emaur vaia | |=
_‘ VALLE EEOOL g ] Valeur dis l'enbide TOH &

-

Résultat aprés création de la variable bouton dcy avec I'TODDT T DIS IN STD

Vanzbles | Types DOT | Blocs fonction | Types OFE |
Filre:

T & Mem [ EDT [ COT e IGDDT
Mom Type > | Adresze = | waleur Commentaina > Parsonnsisar o | B Programme |
\H-B bouion_dey | T Dls M 5TD 150l | #
& CH_ERROR BOOL Emaur vois
EBOOL Waleur oe l'envde TOR
IMT H
S15 IN_PROGE B‘(HJL | Le & d'élal en cous
CMD_IN_PROGR EOOL | Ecriture du paramée de commande en cours
& EXCH_RPT INT Rzpport de |2 voie
3 BOOL | Emewrlors de |a lechie de 'élat de la vos =
| BOOL | Ed ait Funes comisande s 3 voie
INT | D B
EQOL & z=me : digjonction
GooL i
BOOI | oé I
® EX1 Ps FLT | BOOL | O teme ! alimentatan
& NTERMAL FLT BOOL iéfzutinterns : voie hors senvice
® CONF_FLT BOoL canfigurstion matarislla ou logicialls =
& COM_FLT BOOL commumication du bus =
® sHOAT ORCU | BOOL & courlboi
® LINE FLT EOOL e défsut da bans
® CH_CMD INT Commands vais B
® °5 CTRL_DIS BOOL | Inhibition de |3 surveillance s |'alimantation sxarne | =
* BE CTHL EN E00L Waliclaban de E survaillanc: di Falimasnkbon exdaeme ¥
- | R |

On s'apergoit qu'en fonction de I'TODDT choisit, nous pourrons disposer d'informations

supplémentaires, ce choix est laissé au

programmeur. L'intérét d'utiliser des TODDT

vient du fait que c'est le logiciel qui met en relation les variables topologiques par

rapport au nom de la variable choisie.

Par exemple en programmation au lieu de saisir I'adresse topologique %I0.1.0.0, il
suffira de taper bouton_dcy.VALUE, nous verrons par la suite comment accéder
facilement a ses variables depuis I'éditeur de programmation.

Remarque : la procédure est a respecter pour chaque voie de cartes utilisées dans la

configuration matérielle.

En page suivant un exemple complet d'TODDT crée dans un projet, ou I'on retrouve des
IODDT pour des cartes d'entrées T.O.R (T_DIS_IN_GEN), des cartes de sorties T.O.R

(T_DIS_OUT_GEN), des cartes de sor

ties analogiques (T_ANA_OUT_GEN), une carte

de communication pour bus Canopen (T_COM_CPP110). Dans le programme, toutes les
adresses topologiques liées a ces cartes auront disparues, on utilisera les variables

des différentes IODDT.
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Variables | Types DDT | Blocs fonction | Types DFB |
Filtre
T | Nom [ [~ EDT [~ DDT [+ 100DT
Nom [ Type ~ [Adesse = [valeur [c - [Pe ~ [ RW Progra [ iilis
£l Apiration_7v. T_DIS_OUT_GEN %CHO.3.1 VENTOUSE PRISE BOUCHON 7V ] 4
B Boo doy pupive ] T_DISIN_GEN | %CH0. || bouiondépartcycle pupilie N |~ M
L canopen T_COM_CPP110 %ol .0. variable carte maftre canopen g 12
0 cing_S0 T_DIS_IN_GEN %CH0.2.18 VERIN DEPOSE BOUCHON 5C RENTRE ] 3
L codeurl T_DIS_IN_GEN %CHO.2.0 piste codeur 1 g 0
+ B codeur2 T_DIS_IN_GEN %CH02.1 piste codeur 2 o 0
+ codeurd T_DIS_IN_GEN %CHO.2.2 piste codeur 3 ¥ 1]
=B codeurd T_DIS_IN_GEN %CH023 piste codeur 4 o ]
+ codeurs T_DIS_IN_GEN %CHO.2.4 piste codeurS ¥ 1]
+ B codeur T_DIS_IN_GEN %CH025 piste codeur o ]
+ codeur? T_DIS_IN_GEN %CHO0.2.6 piste codeur 7 ¥ 1]
=B codeu T_DIS_IN_GEN %CH027 piste codeur & o ]
+ codeurd T_DIS_IN_GEN %CHO0.2.8 piste codeur9 ¥ 1]
B codeurld T_DIS_IN_GEN %CH0.29 piste codeur 10 o ]
+ comut_suto T_DIS_IN_GEN %CHO.2.11 commutateur position automatique ¥ 3
+B comul_reglage T_DIS_IN_GEN %CH0.2.10 commutateur position réglage o 3
+ comut_supervision T_DIS_IN_GEN %CHO0.2.13 commutateur supervision ¥ 8
+-@ condition_rearm_ok T_DIS_OUT_GEN %CH03.15 conditions de réarmement remplies ] 1
£l coupleur ETY T_COM_ETYX103 %CHO.1.0 ] 0
@ def_var T_DIS_IN_GEN %CH02.25 défautvariateur o 2
+ def _var_convoyeur T_DIS_IN_GEN %CHO0.2.26 defautvariateur convoyeur o 2
0 kmpo T_DIS_IN_GEN %CH0.2.24 ARRET D'URGENCE ] 14
+ moteur_bouchans T_DIS_OUT_GEN %CHO.3.4 marche variateur convoyeur bouchons o 2
+-B moteur_came T_DIS_OUT_GEN %CH0.3.0 marche variateur moteur came ] 5
+ moteur_produits T_DIS_OUT_GEN %CHO0.3.2 marche variateur moteur convoyeur produits o 3
0 ouverture_taquets_3C T_DIS_OUT_GEN %CH0.3.7 OUVERTURE TAQUET POSITION SOUS VISSAGE 3C ] 9
+ ouvrir_1C T_DIS_OUT_GEN %CHO0.3.5 ouverture sas par vérin 1C o 1
B ouvrir_2C T_DIS_OUT_GEN %CHO.36 ouverture sas par vérin 2C ] 9
+ power_removal_lexium05 T_DIS_IN_GEN %CHO0.2.31 pilotage fonction power removal lexium05 o 2
0 Prise_pose_bouchon T_DIS_OUT_GEN %CHO.3.9 DESCENTE PRISE/POSE BOUCHON 5C ] 4
i Rentree_blocage_bouchon T_DIS_QUT_GEN %CH0.3.10 RENTREE BLOCAGE BOUCHON 6C ] 2
0 8BS T_DIS_IN_GEN %CH0.2.16 BOURRAGE EN SORTIE ETIQUETAGE ] 2
i Serrage_pots_4c T_DIS_QUT_GEN %CH0.3.8 SERRAGE POT POSTE DE VISSAGE 4C ] 4
(o Serrage_tete_8c T_DIS_OUT_GEN %CH0.3.12 SERRAGE PINCE TETE DE VISSAGE §C ] 3
i SPB T_DIS_IN_GEN %CH0.2.17 PRESENCE BOUCHON SUR CONVOYEUR ] 3
(o SPEE T_DIS_IN_GEN %CHO.2.14 PRESENCE POT DEVANT TAQUET 1C ] 1
i SPR T_DIS_IN_GEN %CH0.2.19 PRESENCE AR COMPRIME ] 3
(o SPSB T_DIS_IN_GEN %(CH0.2.20 PRESENCE POT DEVANT TAQUET 2 ] 6
i SPsV T_DIS_IN_GEN %CH0.2.15 PRESENCEPOT AUPOSTE DE VISSAGE ] 6
+ B stop_un T_DIS_IN_GEN %CH0.2.30 passage aulomate regroupement en run sur front montant entiée o 0
+ trigger_camera T_DIS_OUT_GEN %CHO0.3.17 allumage ou extinction back light o 2
@ verine_verte T_DIS_OUT_GEN %CH0.3.16 verrine de signalisation cycle ] 1
£l vitesse_came T_ANA_OUT_GEN %CHO.4.0 vitesse moteur came ] 5
+ @ vitesse_conv_bouchons T_ANA_OUT_GEN %CH043 vitesse convoyeur bouchen ] 5
+- B vitesse_conv_produits T_ANA_QUT_GEN %CHO4.2 vitesse convoyeur produits o 5
- [

Création des données dérivées (tableaux ou structures) DDT

On veut créer une structure appelés variateur qui regroupera :
* 4 mots de type UINT (ACC, DEC, LSP, HSP)
* 1 mot de type INT (LFRD)
* 1 mots de type WORD (CMD)

Pour cela depuis le navigateur de projet ouvrir I'éditeur de données et se rendre dans
l'onglet types DDT, renseigner les différents champs.

Vanzbles TypesDOT | Biocafonction| Types DFE |

Varables Bloca fonction | Types OFE |

Filre:
Fiwe Supprmer r -
v % MNom
Nam | Insérer nouveal —l J |
= . ] i - |1 - meniai
Nom = [Tvpe = | Conmaraie PEsnnAer Coonne Meom | Tyos | commertaie
T =y = O vanateur <Sinuck
Hoda D <Slinicts ®
- UINT Contracter donnes AC T
. UIN ® oec T
LINT Ansiyser rype - r
LT UINT Racheschar donnézs LT Lz
* iRt % HoF UINT
- Caper dens I bblothéoue * 0o WORD o 5
Y WORD de commande > C:p_n Ir'\\':gFu maotde canmqlu:le
T ot ertexte.. L consigne de vita:
- INT gonsigne de vitesse Len hypertexte : gne 558
»

CArACTEStiguEs

Aprés avoir saisi les différents champs de la structure que l'on désire créer, en
sélectionnant le nom de la structure (ici variateur) puis clic droit et analyser le type, si
aucune erreur n'a été décelé, on peut voir que l'icone a changé, la structure est
maintenant préte a étre instanciée. L'onglet type DDT permet la création de la
structure. L'onglet type DFB permet la création de bloc de fonctions dérivées.

On retourne ensuite dans l'onglet variable et I'on donne un nom ici altivar2l, altivar3l,

altivar71, & ces variables on affecte alors I'attribut variable dérivées variateur crée
précédemment.
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Ongle-‘- —> V::;\Bs [ Types DOT| ices forction | Types OFE| A/ Choisir le
i Ll S EoT 00T [ to0oT
variables o T T [Ean S e T Type DDT
= T =

® hvazl [500]

Editeur de données : Sélection de type de variable
variateur hd

Types de variable \

% Nem [ [+ DDT [~ loDDT

Bibliotheques/Familles [ Nom - [ Type Commentaire -

O <Application> \ R vanatew |

QO <EDT>
=0 <Bibliotheques>

=0 <Caoloque> Données structurées crée présente
dans le répertoire application

[ Tableau

On reproduit ces étapes pour les variables altivar31 et altivar71, au résultat on obtient
les structures ci-dessous.

Vansbles | Fypes DO | Siars tonction | Types DFE|
Fillre:

T %] Mom f 1 EDT [+ 0OT [~ 100BT
Nem | Type v |Adresse v [Vslew | Comementzis » | Parsonnaiaer = | RW Frogramme
= @ amvarl [vanalenr | [ | ] [ =
® icC [T | rampe acedldration ]
% DEC UINT rampe décéleration =
® 5P | LINT | pettE vitassa 3
& HSP_ JUINT 1 ] grande vilesse ]
® CLD | WCRD | mai de commande ]
W LFRD NT consigne de vitesse )
2 @ shvarTl | variataur | ]
& ACC J T I ] A st e it ]
& DEC | UINT ]
™ 5P UINT petie vitassa ¥
® HsP | Ut | grand vitasse ¥
® o [woRn | el de commande -/
% LFRD |NT | consigne de vitesae =
1 @ sdvarl variataur x
& ACC UINT ¥
® DEC | LINT ran £ “
® L5 Uit | petie vitss w
®jI5F | uineT | granda vitesse “
® OO | womD | mat e commande | ]
® LFRD AT corsiona de vilasse C]

Ici ona crée 3 variateurs, si on se décide a rajouter un autre variateur, il suffit de
créer une nouvelle variable en l'instanciant avec la structure variateur.

Remargque : dans l'onglet de type DDT, on aurait également pu créer un tableau (cf.
p13), la démarche aurait ensuite été la méme que pour les structure : analyse puis

on instancie.

Création de variables depuis les éditeurs de programme

Une variable peut étre crée directement depuis des éditeurs de programmation au fur
et a mesure du développement du programme. Ci-dessous on place le nom CFAT au
dessus d'un contact, si la variable n'existe pas la fenétre ci-dessous s'ouvre.

essai : [MAST] - d
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 =

Choix du format de la variable, le logiciel choisit
normalement un format adapté par défaut, &
vérifier tout de méme

~ X
p. 4

Commentaire :

L \ . Lo o Validation de création
Saisie de |'adresse topologique si variable localisée
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Au final si on retourne dans I'éditeur de configuration des variables, on retrouve notre
variable CFAT qui a été crée avec les attributs que nous lui avons donné.

:J Editeur de données

Wariables | Types DOT | Sloss fonetion | Types DFE |
Filre

T % vom [ [ EDT [~ DOT [ 10DOT
[ + [Abee [vaew | Gonmerin e

% CrAl BO0L

Création d'instances de blocs fonctions

Les blocs fonctions sont beaucoup plus nombreux que sous PL7, on retrouve bien
évidemment les classiques : temporisations, compteurs. Ces blocs sont stockés dans la
bibliotheque de Unity, lors de la création d'un programme c'est a l'utilisateur d'aller les
chercher.

On veut créer une temporisation de type repos (TOF) nommé tempo, aprés |'ouverture la
fenétre (cf.ci dessous) on peut avoir acces aux bibliotheque de Unity, la plupart des
blocs fonctions se trouvent dans le répertoire Bibliotheque=BaseLib. Concernant les
temporisations et les compteurs, ces blocs se trouvent dans le sous répertoire
Timers&Counters du répertoire BaseLib. Tous les blocs disponibles s'affichent alors

dans la fenétre de droite.

N'affiche que les blocs élémentaires

de la bibliothéque de Unity
M=

i, Statin
S

onfguration

[ Valsar [ Commentaire Ll

]
(S, Types IB dériuss
= {3 Variables et instances F&
&, sriaites

o, es
B, vanizoles dérndes £/5
8, nstonces 3 dlémentaire

otio
fron =] idesurlatyp|
Fonction st troes e blog foncion |

L[] e F ErB

Comman cation
CONT_CTL

=]

a

a
£ 0 custom Lib
9 oy

(=]

=]

Sélection de la temporisation TOF (repos) ou TON (travail) ou TP (monostable) dans le
répertoire indiqué ci-dessus puis valider.

Editeur de données : Sélection de type FB g‘
ToF ~ ] ide surle typ]
Fonction ettypes de bloc fonction ]
Nom |[* ¥ EFB | DFB
Bibliothe amill [=][[ Mom + [ Type [ va
0 Stings #-3 CTU_UINT <EFB> Up counter UINT values
. =& Timers & Counters w8 CTUD <EFB> Up/Down counter INT values
0 cTD_* w8 CTUD_DINT <EFB> Up/Down counter DINT values
0 cTu # 3 CTUD_INT <EFB> | Up/Down counter INT values
& cTuD_ # & CTUD_UDINT <EFB> Up/Down counter UDINT values
. &0 Typetotype —||[=€ cTub UNT <EFB> Up/Down courter UINT values
# 8 Communication [Ee
&0 CONT_CTL =3 TON <EFB> | Ondelay -
0 Custom Lib ~ |« |
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Dans I'éditeur de données sous l'onglet Blocs fonction se trouve le bloc fonction TOF
instancié avec le nom tempo, on peut directement saisir la durée de la femporisation au

format time (cf. p 12).

Saisie de la valeur de

Zlediteur de données

Waiiables | Types DDT Blocs fonction | Types OFE |
| Filrz. /

| Presetasiaytme

L X+ |3 | BOG | Detaynsd ouwgput
W ET |2 | ToAE | Intemalime
S <ertréesfsotiess
4 <public>

T % ron F T
Mam [ [ Type = [ Valea | Cammantaus =]
= & mpo TOF

= 83 <nriisss
® 11 | BO0L_ | Stait delay

La temporisation est réglée, il ne reste plus qu'a I'appeler dans I'éditeur de programme.
Depuis cet éditeur sélectionner le menu édition puis sélection de données la fenétre ci-
dessous s'ouvre, ne cocher que le type EFB, appardit alors tous les blocs fonctions crée
dans I'éditeur de données, choisir celui qui nous intéresse, dans le cas ci-dessous on ne

retrouve que notre variable tempo.

ltempo s
Blocs fonction | Fonction ettypes de blac fonetion |
ﬂ@ Nom [ [~ Nommé par défaut v EFB [~ DFB
Nom - [mype ~ [c L
& tempo TON
Annuler

A l'issu, dans un programme ladder

placer le bloc ou vous le voulez dans le
réseau, on obtient alors les résultats ci-
contre. La valeur de la temporisation
n'apparait pas, mais nous I'avons
réglée précédemment. Cette valeur
apparaitra en mode connecté. Il faut
ensuite relier la patte IN a la condition
qui lance la temporisation. Les pattes

EN doivent toujours étre reliées en

Nom diinstance

permanence a la barre de potentielle

I | (N N B

Entrée

tempo

TON
-[EN ENO

Permet d'afficher
ou non les pattes
EN et ENO

[ Afficher ENJENO

Sortie

gauche, on peut facilement éliminés

[ Variable | Liaison

ces pattes en sélectionnant le bloc
dans I'éditeur de programme puis clic
droit et propriétés (cf.ci contre).
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Création d'instances de blocs fonctions directement depuis I'éditeur de
programmation

Dans I'éditeur de programmation sélectionner le menu EDITION puis ASSISTANT

DE SAISIE FFB (ou depuis les icones dans les barres d'outils), la fenétre ci-dessous

U
souvre.
Assistant de saisie de fonction : Sélection de type FFB
Type FFB I ~l.d = |
Instance [ Eam| T Nom F I € v €8 [ bFd
Eoype S { o = =
[Nom [Type [N [c [Zon] O <Bibliothéques> “ @ TON <EFB:
| |
0K Annuler Aide ok ool
Dans le répertoire application se trouve les blocs fonctions que l'on utilise
dans le programme, dans I'exemple ci-dessus si on veut une tempo TON ou
TOF ce n'est pas la peine de retourner les chercher dans la bibliotheque, elle
existe déja. Par contre pour tous autres blocs fonctions, il faut se déplacer
dans la bibliotheque, comme vu précédemment.
TEMPO_M
N Typa EFE Tan -]l ,
TON L o] Donné le nom de
'\\ I'instance que l'on
e [Tome W [ Cormrmanine on ..
FAl = - veut, ici
I IN Q- 4 [
| tempo_monostable,
t#4S_500ms-{PT  ET|- o] - puis valider.

Aprés placement du bloc fonction, il suffit de
compléter les conditions d'activations (patte IN)
et la sélection directe sur la patte PT de la de la
durée au format time (cf.p12).

Si on retourne ensuite dans I'éditeur de données sur l'onglet blocs fonctions, on retrouve

notre bloc instancié et ceux préalablement existant.

Vanzoles | TypesDDT Biocs fonclion | Types OFE|

Filira

T % ten T ¥ EFB [ DFE
| Mam [ N . Type +* l.‘_.’:l it | Commenizire
|7 2 tempo TON

| # 4 TEMPO_MONDSTARLE TOMN

- | ' ______._______________________________________________/

Fonctionnement des différents blocs TON, TOF, TP et différent compteur

Chronogramme TON N . 2
Paramétres d'entrées
Représentation de la temporisation & I'enclenchement ToN —EN ENO[ m données signification
J—\_‘_L IN BOOL déclenchement
il ; 3 1N Qr temporisation
ET PT TIME Temps de
' 1PT B retard

i [0 [OROS
T, .
iy . /I . e Paramétres de sorties
g - Le bloc fonction est utilisé pour le

retard de mise en marche Paramétres | données sighification
(1) SilN passe & "1", Ihorloge inteme (ET) se déclenche _ Les paramétres supplémen‘raires EN et Q BOOL Sortie
(2) Sil'horloge inteme atteint |a valeur de PT, Q passe a “1" ENO N fi . - ET TIME Horloge
[3) SiIN passe & "0", Q passe & “0" e [horloge inteme 'amételest remise 8260, CING. Peuvent efre configures interne

(4) SiIN passe & "0" avant que Ihorloge interne 'ait atteint |a valeur de PT, [horloge intemne s'aréte/est remise &

zéro sans que Q ne passe 3 "1"
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TOF

TP :

Chronograrmme )

CcTU

Chronogramme TOF
Représentation de la temporisation au déclenchement TOF
-{EN ENO-
A I I [ B

[0} : ' ; 1IN Q-

o

- of G ® ; o - PT ETR
= v 1 ay "

- Le bloc fonction est utilisé pour effectuer
(1) SilN passed 1", Q passe d°1" un retard au déclenchement
{2) SiIN passe 3 0", 'horloge inteme (ET) se déclenche _ Les paramétres supplémentaires EN et ENO

(3) Silhorloge inteme atteint la valeur de PT, Q passe sur "0° N fi ,
(4) SiIN passe a3 ™", Q passe & "1" et I'horloge interne s'arréte/est remise a zéro peuvent gtre configurés

(5) SilIN passe a “1" avant que I'horloge interne n'ait atteint la valeur de PT, I'horloge inteme s'arréte/est remise
4 zéro sans que Q ne soit remis 3 0",

Représentation de limpulsion TP
4 -EN ENO}

[0 U] —IN Q-

e
: -+ -IPT ET\-
BPLI/—1_I/L

- Le bloc fonction est utilisé pour générer une

(1) SN passe & 1", Q passe 41" et Ihorlage inteme (ET) se déclenche : . L
{2) SiThorloge inteme atteint Ia valeur de PT, Q est remis & )" (indépendamment de IN). 'mPUIS'on de durée définie
(3) Lhorloge inteme s'arételest remise a zéro, i IN est remis 40" - Les paramétres supplémentaires EN et ENO
(4) Silhorloge inteme n'a pas encare atteint [a valeur de PT. la présence d'un cycle d'mpulsion au niveau de \Npeuvent étre configurés

n'a aucune infuence sur [horloge inteme
(5) Si Ihotloge inteme a atteint la valeur de PT et que IN est 2 ['état 0", [horloge inteme s'arréte/est rermise &

zéro 1 Q est remis 3 '0'

Paramétres d'entrées

CTD

Ces blocs fonction servent au comptage. Ll
-EN ENO}
En présence d'un signal "1" & I'entrée R, la
valeur "0" est attribuée a la sortie CV. ey 9F
TR
Chaque fois que la valeur, & I'entrée CU,
passe de "0" @ "1", la valeur de CV est 4PV CVF
incrémentée de 1. Si CV  est supérieur ou
égal & PV, la sortie Q passe & "1". Les paramétres EN et ENO peuvent &tre
configurés.
Le compteur ne fonctionne que jusqu'aux Il existe dautre type de compteur, seul
valeurs maximum du type de données utilisé. change les formats des données PV et CV
Aucun débordement n‘a lieu. qui peuvent &tre : DINT, UINT, UDINT.
Les types se nomment CTU_DINT,
CTU_VINT, CTU_UDINT

Paramétres | données | signification

IN BOOL Déclenchement
temporisation

PT TIME Temps de
retard

Paramétres de sorties

Paramétres | données sighification

Q BOOL Sortie

ET TIME Horloge
interne

Paramétres d'entrées

Paramétres | données | signification

IN BOOL Déclenchement
d'impulsion

PT TIME durée de
l'impulsion

Paramétres de sorties

Paramétres | données sighification

Q BOOL Sortie

ET TIME Horloge
interne

Paramétres d'entrées

Paramétres | données | signification

[V} BOOL Comptage

R BOOL Remise a 0

PV INT Présélection

Paramétres de sorties

Ces blocs fonction servent au CTD
décomptage. -|EN ENO[-
En présence d'un signal "1" & I'entrée LD, la ee e
valeur de I'entrée PV est attribuée da la dip

sortie CV. Chaque fois que la valeur, &

I'entrée CD, passe de "0" @ "1", la valeur de HPV CV|-

CV est décrémentée de 1.
Les paramétres EN et ENO peuvent étre
Si CV est inférieur ou égal a 0, la sortie configurés.
Qestal. Il existe d'autre type de décompteur, seul
change les formats des données PV et CV
Le bloc ne fonctionne que jusqu'aux valeurs qui peuvent &tre : DINT, UINT, UDINT.
maximum du type de données utilisé. Aucun Les types se nomment CTD_DINT,
déhardement n'a lien CTD_VINT, CTD_UDINT

Paramétres | données sighification

Q BOOL Sortie

cv INT Valeur de
comptage

Paramétres d'entrées

Paramétres | données | signification

cD BOOL Décomptage

LD BOOL Chargement
des données

PV INT Présélection

Paramétres de sorties

Paramétres | données sighification

Q BOOL Sortie

cv INT Valeur de
comptage
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CTUD :

Ces blocs fonction servent au décomptage P Paramétres d'entrées

et au/compta?e. . . , |EN ENO [ Parametres | données signification

En présence d'un signal "1" a I'enfrée R, la

valeur "0" est attribuée a la sortie CV. En iIF® =45 c BooL Comptage

résence d'un signal "1" & I'entrée LD, la R abr -

Saleur de I'en‘rrége PV est attribuée a la 4R co BooL Décomptage

sortie CV. Chaque fois que la valeur, & 4o —

I'entrée CU, passe de "0" a "1", la valeur de - R BoOOL Remise a 0

CV est incrémentée de 1. Chaque fois que la

valeur, & I'entrée CD, passe de "0" & "1", la LD BOOL Chargeme]nf

valeur de CV est décrémentée de 1. Les paramétres EN et ENO peuvent étre p sef td’Tnnges

En cas de présence simultanée du signal "1" configurés. v INT résélection

aux entrées R et LD, l'entrée R est Il existe d'autre type de bloc, seul change , -

prédominante. les formats des données PV et CV qui Paramf’.tres de sorfles —
peuvent &tre : DINT, UINT, UDINT. Les Paramétres | données S|gn|flca‘r|on

Si CV est supérieur ou égal & PV, la types se nomment CTUD_DINT, QU BOOL Sortie de

sortie QU passe & "1 CTUD_UINT, CTUD_UDINT Comptage

Si CV est inférieur ou égal O, la sortie QD BOOL Sortie de

QD passe a "1". décomptage

cv INT Valeur de

Le bloc ne fonctionne que jusqu'aux valeurs comptage

maximum du type de données utilisé. Aucun

débordement n'a lieu.

Remarque ; pour tous les autres blocs se référer a |'aide du logiciel

Acces a I'éditeur de programmation

La création de section et le développement de programme dans les différents
langages s'effectuent depuis d'éditeur de programmation. Se rendre dans le répertoire
Programme, puis dans la tache dans laquelle on veut créer un programme (MAST, FAST,
Evénement), puis clic droit sur section et sélectionner nouvelle section.

Donner un nom a la section

% Unity Pro M : <Aucun nom>*

La protection permet de
Fichier Ediion  Affichage  Services Outk  Génération  Automate  Miszau pont  Fenétre 2 Général | thcaiisaton | Conditon | Commentaire: ’ . . .
S=8 T et aleaasEa o sélectionner la section juste en

= lecture, ou ni lecture ni écriture,

a [sT = |
Ty Visicaete on ne peut alors voire le contenu.
W, Projet o
= :_'.g,gunﬁgumﬁm i i ‘
R8O 7 Bus autmate oK Annuler Aide B . . " .
L, Ty dommes dersis L'onglet localisation, permet d'associer la
tgwpﬁmdwﬁ . N
¥ "Ej‘r,'.:'.,'::',f;:_"“’““”'“ Sélectionne le langage : section a un module de la vue
S programne ST: littéral structure fonctionnelle préalablement créer cf.p 3.
IL : list instruction
. . Général Localisation | Condiion | Commentaire |
et FBD : functionnal bloc diagram —
SFC : grafcet o
Ay o o " pyouter un répertas utearecr .. LD : ladder <Aucun> 5

Ajouter len hypertexte .,

@ comvoyage

n Q) init

Annuler Aide

%

T

Général | Localisation Condifion | Commentaire |

L'onglet condition permet d'assigner une variable comme s

condition de traitement de la section par l'automate. I — |
Variable a 1 : la section n'est pas traitée s .
Variable & O : la section est traitée

Lorsqu'une variable de condition est affectée a une section,
en mode conhecté si la section n'est pas traitée, apparait un o ponder | sopouer | ide
point rouge devant.

Peut étre forcée.
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4 Unity Pro M : <Aucun noms>*

Fichier Edition  Affichege Serwices Outk  Géndration  Automsts  Mise au po

A= = = w: A lissude lacréation, dans ce cas ici une section
9 — ladder nommé convoyage a laquelle on a attribué le
module fonctionnel convoyage.

On retrouve notre section dans la vue structurelle et
également dans la vue fonctionnelle. On peut voire sur
cet exemple qu'un module fonctionnel init a également
été crée, module auquel on pourrait associer une ou
plusieurs sections.

x|

[ ——

[ 5 projet =

Si on a placé une section avec une protection, lors de la validation |-gmas..
appardit un cadenas ouvert devant le nom de la section (cf. Ci- .
contre).

Si I'on veut activer la protection, il faut ensuite cliquer sur
Projet, puis clic droit puis propriétés, la fenétre propriétés du
projet apparait, activer la case a cocher protection active (cf.ci
contre), puis valider. A I'issu toutes protections associées aux
sections sont alors actives. Lors de l'activation de la case a
cocher, un mot de passe sera demandé, si c'est la premiere fois,

&, secions
&, comvoyags : corvavnge
2 Seions SR

c'est alors a vous de définir le mot de passe. A l'issu un verrou
fermé apparait devant les sections auquel on a affecté un
attribut de protection (cf. ci-contre).

Wavigateur du projet
TR vie sructrelle

=

Remarque : la plupart des sections sont créer dans la tache
MAST (maitre), pour créer une tache rapide (FAST), il suffit de
sélectionner le répertoire tdche, puis de faire un clic droit R e
nouvelle tdche et de valider, la tache FAST est alors inséré (cf.

ci-contre). Par défaut un projet contient toujours une tache
maitre.

Les sections SR sont des sous programmes auxquels on peut affecter des sections,
ces sections seront alors appelées depuis la taches MAST ou FAST. Un SR ne peut
€tre appelé que depuis une section qui est dans la tache a laquelle il est rattaché.

Les traitements événementiels sont des sections de programme qui sont déclenchés par
des cartes spécifiques en fonction de la configuration matérielle déclarés dans le
logiciel. Par exemple on peut déclarer un traitement événementiel pour des cartes de
comptage rapides, lorsque I'on arrive a une certaine valeur, I'automate arréte de lire le

Page - 36 -




Auteur : Samuel Bonot

Support a lutilisation du logiciel Unity Pro

programme en cours et traite directement la tache événementielle. Ces tdaches
permettent de réagir trés rapidement sur des événements fugitifs.

On pourra trouver des traitements événementiels de type TIMER, la section
associée a cet évenement sera lancée a chaque intervalle de temps spécifié.

Pour résumer dans un programme on pourra trouver :
» Tache MAST : composée de sections pouvant appelées des SR
» Tache FAST : composée de sections pouvant appelées des SR
» Tache AUX : composé de sections
e Traitement événementiel : soit d'entrées-sorties (ES) ou Timer

Tous les automates acceptent le fraitement des taches MAST et FAST, pour le reste
cela dépend du type de processeur utilisé (cf. tableau ci-dessous).

Taches et processus

Lo tableau suivant décrit les tiches ot processus disponibles.
Plates formes Modicon W30 Premium : T5X Atrium : TSX  (Quantum : 140 CPU
Frocassaurs P31 1000 B34 20+ PET 124 FAT 2w P57 Fee  PLOAT PO4GEL [Fleess  GEfe 651505

PET Jee PET 3 PAT (534 AFeaes GE2 RO GTY OS
FAT due B3 BTTED
HET 240
HET 401
Tiche r ® ] % # £l %
i it
Thche rapice (3 A i+ X H e K ¢
pénadigue
Taches guxhiaires - Z - - 4 - - 4
pénodique
Taille maxirmam &'une ssctian B4 Ko 16EMa |-
Trss bl lype 32 £ 32 b4 138 b4 6L 158
=]
Tretemen éngnementisl fypa 16 I s . 3z 15 a7
Tirnar
[Total des tranaments 3z ] a2 ] 128 & (= 128

Eugnemertiels type E/S + Timer
X ou valeur taches ou processus disponibies (ls valeur correspond su nombre maximum).
- taches ou raitemants indispamblas

Description du traitement des tdches par |'automate :
L'ordre de traitement des sections de programme en fonction des différentes taches
est indiqué ci-dessous :

5 FasT
)

’:3 Sections

5 MAST

AU

4 Sections

NS

Bo_packaging: Boy_p

s Guiek - G i _ Busiliary_ task,
. wo| ] SR Sections . '__] SR Sections ! il l_i SR Sections
F 3
Event IPg

Fast [P PO Jas e PO
00 U0 ] ) U231 B

P 20 ms F 20 ms F’ 20 ms F 20 ms ?
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Légende graphique page précédente :

I: lecture des entrées associée a la tache

P : lecture des sections de programme associé a la tache
O : pilotage des sorties associées a la tache.

On peut bien voire que le traitement le plus prioritaire est le traitement événementiel,
le programme est dérouté pour traiter cette tdaches.

Attention, il faut éviter dans les sections associées aux taches FAST et
événementielle de placer trop de lignes de programmes, car cela sera au détriment
du programme principal (MAST). De plus le temps de traitement de tout le
programme pourrait s'allonger.

Fonctionnement cyclique ou périodique
Le choix du type de fonctionnement de la tdche MAST est effectué par configuration.

| Cyclique
Programme
Programme
Lecture Ecriture Lecture Ecriture
entrées sorties entrées sorties
Cyclen Cycle
L b 4 -
T.l = traitement interne (attente)
| Périodique
Programme Programme [
* Ecriture Lecture Ecriture
L - . :
e?l(t::grees sorties T.1 entrées . sorties T.1
Periode Periode |
4 b |4 »l—

La période de |'exécution de la tache mditre, en fonctionnement cyclique ou périodique,
est contrélée par |I'automate

On peut alors sélectionner le mode

7 — de fonctionnement. Dans le cas du (chien de garde) et ne doit pas
S R fonctionnement cyclique, on ne peut régler la excéder la valeur définie dans
période, ce réglage n'est possible que si I'on active . .
le mode périodique. Dans les deux cas on la Conflgur‘atlon Tmax (1500
; peut régler la valeur du chien de garde ms). Sile depassemenf du
T chien de garde se produit,

Propriétés de MAST

p—F— I'application est déclarée en
L ——— I T Comse  rwnP o erreur, ce qui entraine |'arrét
-2 EQFDo'c:;:»e‘:l Ajouter ken hypertexte . | @ Cuclique CirmEbEEs ’ZSTZ‘ (ms) . ’ e '
immédiat de |'automate.
g Il ne faut pas configurer une
T == = valeur de chien de garde trop
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basse sinon le programme n'aura pas le femps de s'exécuter, il est conseillé de laisser
la valeur par défaut en général 250 ms.

Remarque : au moment de l'insertion d'un tdche mattre dans
le programme (cf. 36) la fenétre suivante s'affiche. On
s'apercoit que la tache rapide (FAST) ne peut étre que
périodique, c'est a vous de régler sa période, cette tache

est également gérée par un chien de garde a régler. Lo e

Sur le graphe de représentation des tdches p 37, on peut voir une tdche maitre
cyclique, une tache rapide (FAST) périodique avec une période réglé a 20 ms. Si le
temps de la tdche rapide devient supérieur au chien de garde configuré,
I'application est déclarée en erreur, ce qui entraine I'arrét immédiat de
I'automate.

En fonctionnement multitdche, la tdche avec la priorité la plus élevée devra étre
utilisée en mode périodique pour permettre aux tdches avec la priorité la plus basse de
s'exécuter.

Pour cette raison, seule la tache avec la priorité la plus faible devrait étre utilisée
en mode cyclique. Par conséquent, choisir le mode de fonctionnement cyclique pour la
tdache maitre exclut |'utilisation de taches auxiliaires qui sont nécessairement
périodiques, ces tdaches auxiliaires ne sont disponibles que sur certains premium et
quantum (cf. tableau p 37), elles sont destinées pour des taches de traitement lente.

Chaque tdche assure I'écriture et la lecture des entrées/sorties qui I

lui ont été affectées.
L'association d'une voie, d'un groupe de voies ou d'un module T
d'entrées/sorties a une tdche est définie dans |'écran de
configuration du module correspondant.

La tache associée par défaut est la tache MAST.

Sur l'exemple ci-contre de configuration d'une carte 32 entrées dans
I'éditeur de configuration, on voit que I'on peut affecter par groupe

de 8 entrées (4 voies) soit a la tache mattre ou rapide. Dans tous les
éditeurs de configuration d'entrées-sorties, vous aurez la possibilité
de choisir I'affectation a la tache de votre choix. Chaque groupe Pt
peut etre affecté a une tache différente. '
Pour éviter des problémes ultérieur, si vous affectez une tdche
rapide, vérifier que vous I'avez au préalable crée dans le projet cf. 36

R EEEEEEEEEEEEEEEN
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Traitement événementiel d'entrées sorties (disponibles sur toutes les CPU)

Le traitement de I'événement est utilisé pour réduire le temps de réponse du
programme d'application aux événements pouvant provenir de modules d'entrée-sorties.
Attention tous les modules ne présentent pas cette fonctionnalité.

Ce traitement sera déclaré dans la I'éditeur de configuration matérielle.

Prenons I'exemple d'une carte de comptage rapide sur lequel est raccordé un codeur

incrémental.

Affectation des entrées du
codeur a une tdche, de
préférence FAST, car les
signaux arrivent rapidement

Sa

4 Unity Pro M : <Aucun nom>*

Fichier Edition Afichage Services Outls Géndration  Automate  Misi
AEW EI x| [®

L © : EMXEP 0300
1, Types données dérivds
-5, Types b dérivés
-, Variables et instances &
* :

s d'animation
-5, Eorans d'exploitation
+ & Documentation

[ 0.1 : BAX EHC 0200

Activation de |'événement
0, cet événement sera
déclenché quand la valeur
de comptage deviendra
supérieure a la présélection.
Le moment de
déclenchement de
I'événement dépend du
type de cartes et des
fonctions activées.

On peut voir que la section de programme EVTO (évenement 0) a
été crée et programmée en ladder, la création de cette section
est a votre charge, le fait d'activer un événement O dans la
configuration matériel, ne génere pas la section de programme
automatiquement. Lors du déclenchement de I'événement O, c'est le
programme contenu a l'intérieur de cette section qui sera lue.

Le nombre d'évenement dépend du processeur (cf. tableau p 37).
Le traitement événementiel EVTO est le traitement le plus
prioritaire. Il peut lui-méme interrompre les autres
traitements événementiels.

Régles de programmation : les entrées échangées (et le groupe de voies associées) lors

de |'exécution du traitement événementiel sont remis a jour (perte des valeurs
historiques, donc des fronts). Il faut donc éviter de tester des fronts sur ces
entrées dans les tdches maitre (MAST), rapide (FAST) ou auxiliaires (AUX).
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Traitement événementiel de type TIMER (disponible sur M340, autres CPU
cf.tableau p 37)

Ces évenements sont gérés de maniére périodique et entierement déclenchés par le
programme automate et non plus par une carte d'entrées-sorties comme dans le cas ci-
dessus.

Il faut tout d'abords créer I'événement timer dans la vue structurelle du navigateur
de projet.

Une section évenement timer sera scruté a chaque fois que la durée sélectionnée
dans la configuration (cf.ci-dessous) sera écoulée, dans notre exemple ci-dessous
100ms. Par contre le déclenchement de la temporisation s'effectue par un bloc
systéme de la bibliotheque ITCNTRL. Ce bloc sera a inséré dans une section de la
tdche MAST ou FAST.

Valeur de temps au bout duquel
I'événement timer est lancé, ici

/
Numéro du
' isat 100ms (base de
emporisateur . .
*présélecti
g v e P temps*présélection) — [EIECIIIE ]
4, Projet
= ./, Configuration &, projet
3 0 Bus sutamate =3, Configuration
7 ML, © : EMX P 0800 = 8&, 0 : Bus automate
0 données dérive e P 5 . 1, 0 : BMX XBP 0800
: jxm heoaii szt | Lacatisation | Sammenige| -, Protectio 3, Types données dérvés
- {, Variables et instances £ u tamporisateur S Dasedstemos 51, Types FB dérivés
ot . 5 10ms = 3, Variables et instances FB.
o & g Cfp 35-3 ©, Variables élémentaires
B Langage Prasateetion: 10 = i @, Variables dérivées
&, - = B b = B, Variables dérivées €/S
&, b Phiasegic i = &, Instances F8 élémentaire
(4, Mouvement A 2 &, Instances F8 dérivé
-3 H H H H = t
T Sremmmetn Clic droit souris, puis | Syt
S {2, Téches PN = &, Programme
[ [, wAST =G, Taches
& on, erereents nouvel evenement oK Aniler e (3, MAST
[, Evénements. r:wza—> _— = &3, Evénements
=] @, Fenaments /S I =3, Evénements TIMER
i, Fan » 88, Timero
;bnmuli‘kémmn Langage de P bvénements ,
7y e et . ), Tables d'animation Numer o du
iR Docwmentation programmation (5, Ecrans d'explocation
o bocmentatn temporisateur
Les parametres suivants sont sélectionnés au niveau des propriétés du traitement
evénementiel
Paramétre Valeur Valeur par Réle
défaut
Base de temps 1ms, 10ms, 10ms Base de temps du temporisateur Note - la base
100ms, 1 sec de temps de 1ms est & utiliser avec précaution
risque d'overrun si la fréquence de déclenchement
des traitements est trop importante.
Présélection 1.1023 10 Valeur de présélection du temporisateur La
temporisation élaborée vaut . Présélection x Base
de temps.
Phase 01023 0 Valeur de décalage temporel entre [a transition

STOP/RUN de lautomate et le premier
redémarrage & 0 du temporisateur

La valeur temporelle est égale

Phase x Base de temps.

Détail de fonctionnement du bloc ICNTRL :

Représentation en FBD ENABLE

HOLD
ITENTRL

Endl —|ENABLE  STATUS |— Stabs_Timer »
Raset_Timer —| RESET VALUE | — Curene_Vikse Frisélaction x BT N
Hold_Tener —| oy

e A4 P A ] ]
Mo_Tuk_Evers — | EVENT .

Le tableau suivant décrit les parametres d’'entrée :
Paramétre Type |Commentaire
Enable BOOL Entrée de validation Marche normale
Reset Timer BOOL Sur état 1 réinitialise le temporisateur B L o . ~ L B
e B e Le tableau suivant décrit le principe de déclenchement des traitements événementiel de
Hold Timer BOOL Sur état 1 "géle” lincrémentation du temporisateur - -

= - type TIMER (voir chronogramme ci-dessus)
Nb_Task Event BYTE Octet d'entrée qui détermine le numéro du traitement —

événementiel & déclencher Phase Description

Le tableau suivant décrit les paramétres de sortie - 1 Lors d'un front montant sur I'entrée RESET. le temporisateur est remis a 0.
Paramétre Type \Commentaire 2 La valeur courante VALUE du temporisateur croit de 0 vers la valeur de présélection d'une unité
Statng TimeE WORD Mot d'état a chague impulsion de la base de temps.
C-‘;::gr,: Value TIME Valeur courante du temparisateur. 3 Un événement est émis dés que la valeur courante a atteint la valeur de présélection. le

temporisateur est remis & 0, puis est denouveau activé. Le traitement événementiel associé est
déclenché, sil'événement n'est pas masqué. Il peut &tre différé si un traitement événementiel
de priorité supérieure ou identique est cours d'exécution.

4 Lorsque ['entrée ENABLE est définie sur 0, les événements ne sont plus émis. Les traitements
événementiel de type TIMER ne sont plus déclenchés.

5 Quand l'entrée HOLD est définie sur 1, le temporisateur est figé, la valeur courante n'évolue plus,
tant que cette entrée ne repasse pas a 0.
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Synchronisation de traitement événementiel

Chronogramme : Transition STOP/RUN

Le paramétre Phase permet de déclencher des traitements événementiels de type TIMER Chronogramme de l'exemple décrit ci-dessus avec une méme valeur de présélection de

différents a intervalle de temps constant.

16 (160 ms) pour Timer1 et Timer2.

Ce paramétre définit un décalage temporel avec une origine de temps absolu, qui est le sTOPEIRociion

dernier passage de STOP en RUN de l'automate

Condition de fonctionnement :

présélection

ENABLE %

* Les frait ts évé tiels doivent avoir | & | de base de f t d e
es traitements événementiels doivent avoir les mémes valeurs de base de temps et de s I/]/IA/I//I/M
[ llﬂl | ‘
|} v v

* Les entrées RESET et HOLD ne doivent pas étre positionnéas a 1.

| Evinaser0 Bviemat]l e 9 Brivumert 1.

Exemple : 2 traitements événementiels Timer1 et Timer2 a exécuter a 70ms d’intervalle

Le premier traitement Timer1 pourra étre défini avec une phase égal & 0 et le second

"
e
Timer2 avec une phase de 70ms (phase de 7 et base de temps de 10ms) VALUE /‘]/":/I/] ‘/’4/]

Tout événement déclenché par le temporisateur associé au traitement Timer1 Timixd
sera suivi 70ms aprés d’un événement issu temporisateur associé au traitement Timer2

lealno 30| | | | |
Phase v v v Al v

Pnonat | Beemes2 . Bvinenstn
" Evinemes0

Fonctionnement aprés un STOP/RUN pour 'automate

Le tableau suivant décrit le fonctionnement aprés un passage de STOP en RUN de
l'automate (voir chronogramme ci-dessus)

Phase Description

1 Sur une transition STOP RUN de I'automate la temparisation se déclenche de fagon 4 ce que la
valeur de présélection soit atteinte au bout d'un temps égal & la Phase x base de temps. le
premier événement est alors émis.

2 La valeur courante VALUE du temporisateur croft de 0 vers la valeur de présélection dune unité
a chaque impulsion de la base de temps.

3 Un événement est émis dés que la valeur courante a atteint la valeur de présélection, le
temporisateur est remis a 0, puis est denouveau activé. Le traitement événementiel associé est
déclenché, si I'événement n'est pas masqué. Il peut &tre différé si un traitement événementiel
de priorité supérieure ou identique est cours d'exécution_

Exemple de programmation :

Activation gestion traitement événementiel TIMER

2

ENA..

-|RESET

-|HOLD

O-{EVENT

TCNTRL 2 oo | %M
%MWO0=0 {S)

%MO0 [ OPERATE
’ 4('\1 { INC(%MWO0):
COMPARE 1 "/oM
L Sovwo=z {R)
VALUE [-tempo 5 4"("}\10 [ QPERATE
Evénement TimerO cf. page précédente, base de
temps = 10ms, présélection : 10 ms

STAT...

T
IS

Section ladder crée dans la tache

MAST

Sur cet exemple de programmation I'événement TimerO sera déclenché toute les 100ms,
a chaque déclenchement de I'événement TimerO, la section de programme n'est lue
que sur un cycle automate.

Fonctionnement du programme :

Au bout de 100ms le bit %MO est mis a 1 et la valeur du mot %MWO prend la valeur 1
(incrémenter), 100 ms plus tard la valeur du mot %MWO passe a 2 et le bit %MO est
remis d O ainsi que la valeur de %MWO, 100ms on est reparti pour le méme
fonctionnement qui vient d'étre énoncé.

Par conséquent le bit %MO est mis a 1 pendant 100 ms et remis a O pendant 100ms.
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Remarque : les traitements événementiels EVTi déclenchés par des modules
d'entrées/sorties, sont prioritaires sur les traitements événementiels déclenchés par
temporisateurs.

Validation et transfert d'application

Avant de pouvoir transférer un programme dans I'automate, I —
il est nécessaire que ce dernier ne contienne pas d'erreur,  “i;  rrr—
c'est pourquoi il faut effectuer une analyse du programme. e

Les fonctions d'analyse sont disponibles depuis le menu H
génération, comme indiqué ci-contre. On trouvera la

commande :

* Analyser : permet de s'assurer que dans les sections actuellement ouverte
(fenétre d'éditeur de programme) du projet, il n'y est pas d'erreur, comme
symbole indéfini, élément non relié. Les résultats de I'analyse seront affichés
dans la fenétre de visualisation située en bas de I'écran.

* Analyser le projet : scanne la totalité du projet, les éditeurs de programme
comme les éditeurs de configuration. Les résultats de |'analyse seront affichés
dans la fenétre de visualisation située en bas de I'écran.

® Unity Pro M : <Aucun nom>*

Fichier Editon | Affichage Services Outis Génération  Autc

Remarque : pour visualiser les résultats dans la fenétre de e
visualisation, il faut que celle-ci soit ouverte. Pour cela se rendre dans e
le menu affichage et sélectionner fenétre de visualisation

Projet  _
&3 Confi -5 Vue fonctionnele

=& 0 [T Mosaique verticale

S

®
& Type: B Mosaique horizontale
0 Type:
=&, vara
© Vi Aficher les modfications
o Vi
8 v
2 Actualser Fs

Dés que I'on a crée une configuration matérielle ou que I'on
effectuer une modification de programme, il est fortement recommandé de lancer
une analyse, afin d'éviter d'avoir en fin de projet trop d'erreurs a corriger

9 Unity Pro M : <Aucun nom>*
Fhier  Editon _ Affichage

Lors du résultat de
l'analyse du projet, un
double clic sur la ligne
ameéne directement sur
les éditeurs a modifier
e ou a configurer. Il faut
bien sur s'aider du
texte apparaissant la
fenétre de visualisation.

vices Qutis Génératon Automate Mseaupont Fenétre 2
A= » ERIEEEY Y= ) m iy ?%e

Un r

n cours

0.1) BMX NOE 0100.2) : Ce module requiert au moins une voie configurée

BMX XBP 0800} La puissance totale absorbée sur toutes les tensions dépasse Ia puissance globale du module d's
15 : 1 Erreur(s). 1 Avertissement(s)
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Fichier Ediion Affichege  Services Outls Généraion Automate Mise au point Fendtre 7

4 Unity Pro M : <Aucun nom>*

PER & & MHaAIEB| |- m* 3 B | T "
|=&=mA

8, mstonces 3 dlémentairs
B, hatonces £ dem

" iy
Apreés l'analyse un double clic,
ouvre directement I'éditeur et se
positionne sur le probléme spécifié
dans la fenétre de visualisation
s sz sl
Frocessus réussi : 0 Erreur(s). | Avertissement{s)
Pour permettre de pouvoir transférer un programme, i | est L e 17—
nécessaire de l'avoir générer, la génération crée un fichier qui dEReIlEin sele an

peut &tre chargé dans l'automate. Les commandes de génération
sont disponibles par le menu génération :

14 Regénérer tout 2 projet

Nom_ - | Velew

Générer le projet : ne génere que la partie du projet qui a été modifié. Cette
commande n'est disponible que si une génération compléte a déja été effectuée.

Regénérer tout le projet : compile la totalité du projet, il est nécessaire de
I'effectuer au moins une fois

0 erreurfs). 0 avertissement(s)
¥ i S A l'issu de la génération, les messages liés au Indique que le
Processus réussi : 0 Erreur(s), 0 Avertissement(s) ., R . K , . s .
processus de génération sont indiqués dans la projet est généré
fenétre de visualisation donc transférable
[FTATFTHN Générer te projetf| rpmmiopoisJ, EBmwabmes ], Bobadeifomses X
Prét Mode Lechure/Ecrsre THM (LOCAL TVinries nnamtrireaP: 127.0.0.1 conac el

Exemple d'erreur détecté lors de I'analyse

2 Analyse en cours

THEquipement (0.1) BMX NOF 0100.2) : ©e moduls requisrt au moins une vole configurée
[C [MAS 4. 2) ET217 L'objel doit &lre connecté & un objel précédent. au moins & la barre d'alimentation gauche
(essul : [MAS T 1 erreur(s). 0 averlissamenl(s)

(essai : [MAST] : Erreur délectée lors de Manalyze
Echse du processus : 3 Erreur(s) . 0 Avertissement(s)

I l\ Générer ie projetf mpeisisvais J Geodiess i fedmcdeimses ]
prét

Mode Lecture/Forture 1M EOCAL TCPIP:127.0.0.1 oM cEnere | G|

Remarque : les erreurs détectées bloquent le processus de génération, par contre si des
avertissements sont émis, la génération se déroule quand méme. Un double clic sur
I'erreur ou I'avertissement amene directement dans I'éditeur en question. Il est conseillé
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de ne déclencher le processus de génération qu'apres une analyse du projet ne
présentant pas d'erreurs.

Apres que le processus de génération se soit déroulé sans erreurs, on peut transférer
le programme dans I'automate. Il faut en suite vérifier les parameétres de connexion
pour savoir a travers quel support on transfere le programme automate. Pour cela il
suffit de se rendre dans le menu Automate-Définir |'adresse, la fenétre ci-dessous
s'ouvre.

La connexion a l'automate peut s'effectuer directement par cdble ou depuis un réseau.

Connexion a un automate M340:
 Connexion direct par cdble USB
» Connexion par coupleur Ethernet (TCPIP)

Connexion a un automate Premium
+ Connexion direct par cdble TSXPCX3030 ou TSXCUSB485 sur prise terminal ou
AUX, ou TSXPCX3031 sur prise TER uniquement. (driver Unitelway et Modbus)
« Connexion par réseau Ethernet (driver XIP)
» Connexion USB (disponibles que sur certaines CPU)

Remarque : il existe d'autres modes de connexions, se reporter a I'aide du logiciel pour
davantage d'informations. Les drivers unytelway, Modbus, TCPIP, et XIP sont les plus
utilisés. Pour pouvoir les sélectionner, il faut qu'ils aient été au préalable installés.

o de N Automate v Simulateur
Porte d'accés a . . Bande passants...
Parametres du simulateun,

'automate. Pour Adresse Adresse ) ="
un acces direct — J - |12? — toujours laissé ceje ac\%‘esse T
depuis un des -] 8] K S

cables cités ci- Media

dessus, toujours USE ~] ToPiP -]

laissé SYS WMODEUS0T —
TCFIF nnuler
LMTLW01 Farameétres de communication |

‘ : X Aide
Choix du driver a #IP01

utiliser pour se
connecter.

Configuration driver Unytelway pas encore disponible sur M340

Propriétés de Gestion des drivers SCHNEIDER
_ - MODBUS SERIAL Driver | XIPDiver | MODBUSTest |  XWaAYTest |

matres de communication avec |'au... w{g DRVERS Manzger | PLCUSEDrver URTELWRY Diivar

Fisorise mores ncident |

Marke e teristtes lﬁ‘ ! wicken Aulumihen m
55 2 | Toveou 1 ' é i i
e &z —— Dans la fenétre ci-contre, il
M — I Visses s 15 Kies: EEommaresdipion. —] suffit d'aller chercher la

o o | _wmim | e [f] référence du cable que I'on

A — 5 utilise TSXPCX3030 ou

[ unrreLway corfi B | uritebiey | Peramates eison| Avencs | TSXCUSB485. Laisser base 1
st s | Ly oo = (adresse de départ du pilote) et

[ ety conron nombre 3 (la console nécessite

I Gomn ! o i o ; o 3 adresses sur le réseau

B o | oM cEm j"’j“_ﬁ””?:‘j - unytelway). Ces références de

- ; — cdbles ne figurent que si les

M 0] Nover. | [ et ] spiner | I™ sl e drivers respectifs ont été

L | = e installés. Toujours sélectionné

I le driver correspondant au
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Configuration driver XIP

Le driver XIP permet l'acces a un automate par l'intermédiaire d'un réseau Ethernet en
utilisant le protocole d'adressage X-WAY.

Le format général défini pour décrire I'adresse d'une entité destinataire faisant partie
d'un réseau X-Way est détaillé ci-dessous :

‘ Adresse d’une entité sur un réseau X-Way ‘

Adresse distante (inter-station) Adresse locale (intra-station)

N° Réseau N° Station
suivi de I'adresse locale Adresse physique

Le champ "Numéro de réseau" indique le numéro du réseau de la station destinataire
de I'échange. Il doit étre compris entre O et 127.

Le champ "Numéro de station" indique le numéro de la station destinataire de
I'échange. Il doit étre compris entre O et 63.

Saisir 'adresse X-
Way de l'automate

Définir 'adresse

Propriétés de Gestion des drivers SCHNEIDER

f Aulenele o Zenubeseur DRIVERS Manager | PLC USB Driver | UNITELWAY Driver |

au format {xy}SYS z e | o, | v

o , st — ;

ou x : n° de réseau =S fz7om = (| [F | MRt XWAY TCP/IP Diiver V1.1 1£24
) . = ; Copyright1897-2007 Schneider Automation SA it
ety : n° de station il Eetdfvrt: Ensonics  Eotitors: Komopérine
=] [TERR: =] oK Etatdriver2.  Non opérationnel  Etatdiver - Non opérationnel
Etetdriver 3 Non opérationnel  Etatchiver 7 Non operstionnal

A\ . Annuer | Etatcriverd  Non opérationnel  Etatdriver8  Non opérationnel
Parsmies o comicanon | Fararsives e comiiun calion

Sélection du driver | |
XIP
v

Schneider Automation CNFXIP o]

Configuration Xp Test AKe

\4

Pradl Adresse X-Way du PC. Le Pc
= z 8 doit & P
oit &tre dans le méme . .
L . mem Bind d'un profil XIP
numéro de réseau que
Sha [~ DNE " . 3
o I'automate et avoir un numéro XIP TCR/IP - Metwork Adapter
sdeseaver | @ 0 . 5
de station univoque [P0 | DHEP(0.0.0.0)(ntel(R) PRO/Wireless 2200BG Netwark Conr v |
Adresse P @ [} [} 2 DHCR(0 sliR) PR G k Connecti
Conirie présencs simomatiqus [+ »
»
On peut ajouter les Comnsinns el
équipemenfs sur quuel on BOUCHAGE 002,803 192.168.207.221 x
regroupement 802 804 192.168.207.220 = i &0
veut se connecter par PaSTEY Pe2Ba) T3sle, 28T 22 o = Sélection de la carte réseau du PC ou de la carte sans fil, si I'on
simple connaissance de [y | dispose d'un PC équipé et bien sur d'une borne d'accés WIFI pour
I'adresse IP et X-Way. Suppmerto | la connexion au réseau
|
e @

Vérifier que le driver soit en service par la présence d'un point
vert en bas de la fenétre. Si un point rouge est présent, il faut
démarrer le driver par la commande test-démarrer, a l'issu le
point devient vert.

Vérification de I'adresse IP du PC et celle du driver XIP en cas de problémes de

connexion .
X Double cliquer

T | e | dans Ia b
icrosoft Windows XP [version 5.1.2600] Lancer la Local HostName & Address ans la barre Vir's
) Gopariont 198572001 Mierosoft Corp. commande [ PC2-BONOTS cfar-djonfr IhOI"IOge sur ||cone
:\Documents and Setti DMIN>ipconfig i ) —— - du dr‘iver XIP Ia
onfiguration IP de Windows exécuter depuis REEFI= ¢ ' /
le menu démarrer E—— fenétre ci-contre

puis saisir cmd, la comectens i s'ouvre. L'adresse

arte Ethernet Connexion au réseau local

Suffixe DNS propre & la connexion : cfai-dijon.fr

Connected 0 A

Adresse IP 192.168.207.61 IP doit tre la

Masque de sous-réseau . . . . . . : 255.255.255.0 fenéfr‘e DOS Send Total P ~ I

Passerelle par défaut . . . . . . : 192.168.207.150 ' . e Tots O méme que celle
arto Ethernet on cone £l s'affiche, taper : d;“ — p g |
arte Ethernet Connexion réseau sans i end Errors onnée avec la

Statut du média Média déconnecté IPCONFIG Recv Errors 0

. commande

:\Documents and Settings\ADHIN>,,

IPCONFIG
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Configuration driver USB disponible sur tous les M340 et quelques Premium

Il suffit de sélectionner le driver USB (par
défaut sur M340) et dans I'adresse de taper
SYS (par défaut). Il n'y a pas d'autres
réglages a effectuer.

Configuration driver Ethernet IP pour les CPU M340 native Ethernet et certains
coupleur Premium et M340.

Il suffit de sélectionner le driver TCPIP et e - m
dans l'adresse de taper l'adresse IP de 3] 8| | 5 a | s
I'automate. Il n'y a pas d'autres réglages a 3 | o il =]
effectuer. s o e

Connexion et transfert de |'application

Une fois l'application générée, il suffit de se connecter a I'automate en ayant pris soin au
préalable de vérifier par quel driver on se connecte (cf. ci-dessus). Attention Unity
posséde un mode de simulation qui permet le test de votre programme sans avoir a
disposition I'automate, on peut donc se connecter a |'automate physiquement ou au
simulateur.
- Sélectionner le mode standard (automate) ou simulation a l'aide
des icones indiqués ci-contre. e et

Fifie Eolion Aflichage Gewies Qutk Géndaton Aulomate Mse s pont Fegétie 2

- Cliquer sur connecter asu s [oumisanE [wim o
:&:MB ) k
Modeﬁ Mode

Connecter  standard simulation

Une fois la connexion établie, plusieurs choix s'offrent a l'utilisateur :
E—— Déconnexion : coupure ligison avec I'automate ou le simulateur

g ™" | Comparer : compare les projets entre le PC et I'automate

: Transférer : permet le transfert dans I'A.P.T ou depuis 'A.P.T
Boiios o ane = | Arréter : mise automate en stop

s e e Exécuter : mise automate en run

«. | Initialiser : initialise toutes les valeurs et les étapes de grafcet
Sauvegarde du projet : permet d'enregistrer, de comparer ou de
restituer sur un M340 le projet sur la carte SD, cette
manipulation est possible sur certains premium équipé d'une carte

mémoire : TSX MFP B 096K

Mettre & Jour les valeurs diniteisation avec ks valeurs courantes

Sauvegarde ou projet...

- Apres avoir choisi l'option transférer le projet dans 'A.P.I et
passer ce dernier en mode RUN, on peut aller voir directement
I'animation dynamique de tous les éditeurs de programme et de
configuration.
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Apres le transfert de 'application e —

et la mise en RUN, il est e e
nécessaire d'activer la T
visualisation des sections de

programme par sélection de l'icone

Animation d'un programme LADDER

Exemple de sections de programme en ladder

| 4 2| s | | | | G 8 9 L
defaut e/s

Defauyt_es Razsortjes
S o=

annul. def e/s

[ =

4
2
3
4
g
8
7

gel g7 si /kl
—IN = S
K L‘YALUE Fipgr i

La couleur de fond de |'éditeur est le gris.
Les couleurs utilisées en mode local pour les différents éléments (instructions,
variables, commentaires) sont remplacées :

» pour le type booléen :
- vert si la variable est TRUE (1)
- rouge si la variable est FALSE (0).

+ jaune pour les types numériques

I| existe trois types de lien :
» les liens booléens entre contacts et bobines
* les liens booléens entre les blocs fonction
 les liens numériques entre blocs
fonction

Deux sortes d'animations sont possibles
selon |'option sélectionnée dans le menu
outils-options du projet :

» avec animation de liens pour
lesquelles :
Les liens booléens entre les contacts et les bobines s'affichent en vert ou rouge selon
que |'évaluation schéma a contacts en amont renvoie la valeur OUT (1) ou NON (0).
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sans animation de liens ol les contacts fermés et les bobines déclenchées

s'affichent en vidéo inverse.

Remarque :
= 3 4 5 5 7 8 o o | n
y defaut e/s
[.] Defayt_es Razsorties
= SF
5 annul. def e/s
[ De (alities Raz;o les
4
- _e! l \RF
gel g7 si /kl
5
(] KLy, x,24% X 26X Fiagraf
s
o N i
K_L.YALUE Figgraf
7 el (R
)
s
= FREEZECHART
L2l EN ENO-
10 Grafcet_auto-{ CHARTREF
) | Fiogaf cpc  cor

Animation programme avec option animation de lien

Animation d'un programme SFC

La couleur de fond de I'éditeur est grise.

Pour les étapes

I'animation de lien ralentit I'exécution du projet

I R N T R S R

defaut e/s
Defayt_es Razsorties
i GE
annul. def e/s
Eﬁh&s Razfc es.
- 1R
gel g7 si /kl
K, LV Fi}ggr f
N \Sif
K_LYALUE Finrf
Pt \RT_
1
FREEZECHART
EN ENO[-
Grafcet_auto CHARTREF
Figgraf
[ eoe  eoe L

Animation programme avec option sans animation de lien

- verte si |'étape est active
- blanche si I'étape est inactive
- jaune si le femps d'activité de I'étape est inférieur au temps

minimal programmé.

- rose si le temps d'activité de |'étape est supérieur au temps

maximal programmé.

Pour les transitions associées a un élément booléen ou une

expression booléenne simple :

- verte si |'élément ou I'expression est TRUE

(vraie)

- rouge si I'élément ou I'expression est FALSE

(fausse).

Pour les transitions associées a une section :

- noire tant que I'étape précédente est inactive
- verte si les conditions dans la section sont TRUE

(vraies)

- rouge si les conditions dans la section sont

FALSE (fausses)
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Animation d'une List Instruction ou Litteral Structure

La couleur de fond de |'éditeur est grise. Le texte appardit en noir. Les
commentaires sont en vert. Le noir utilisé pour les variables et les instructions en mode
local est remplacé. Pendant |'animation, les variables et les instructions sont affichées
dans les couleurs suivantes :

- verte si la variable est TRUE (vraie)
- rouge si la variable est FALSE (fausse).

- Jaune pour les autres types P

Les types de données autres que booléen ne sont pas
animés dans |'éditeur mais dans une fenétre de
visualisation.

rgerent ‘dans accu 1 staps BRT s=cut)
=1 2taps [ actiwveT)

Tant contact 1 wpis 2 arreh urgence®)

RT Secu®)

Remarque importante : si lors du transfert du programme dans les options du projet la
case d cocher informations d'upload a été sélectionné sans (cf.p19), suite a une
connexion a I'automate, si on ne dispose pas du programme source, on he peut que passer
'automate en STOP, RUN ou déclencher une commande initialiser, la totalité des
éditeurs de configuration et de programmation sont inaccessibles.

# Unity Pro M L FX|

Fichier _ Affichage  Qutis  Automate 2

B Qv 2R

Suite a une connexion a I'automate, on ne dispose
que des seules commandes, STOP, RUN ou INIT, si
I'on ne dispose pas du programme source

prét (TR | AUCUNE INFO DE CHARGEMENT TCPIP:127.0.0.1 (%]

Outils de mise au point du projet

Unity met a votre disposition plusieurs éditeurs permettant de faciliter la mise au point
du programme, ces éditeurs nécessite de travailler en connexion avec I'automate ou le
simulateur.

« Fenétre de variable
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« Fenétre d'inspection
* Tables d'animations
 Point d'arrét pour stopper I'exécution du programme a un point bien précis

Fenétre de variables :

La fenétre de variable permet de visualiser toutes les variables non booléennes
présentes a |'écran dans une section de programme. Pour la faire afficher sélectionner
le menu Outils-Fenétre de variables. Le défilement de la section de programme
entraine la mise a jour et I'affichage des nouvelles variables présentes a I'écran.

| |
: E— ! z 1 - - [ OPERATE
i _>] ; format := valeur_roues_codeuses; I—

; %0 index table
. [ OPERATE P
": 91 1 Index = format * 5;

preselec. compteur pré-empilage

— OPERATE
preselection_preempilage := ...

preselec. compteur empilage
[ OPERATE
95_ preselection_empilage := ... I—

Fenétre de variable associée a sa section de programme

Fenétre d'inspection :

Les fenétres d'inspections sont placées par
l'utilisateur sur la variable que I'on veut
visualiser. Ces fenétres sont
particulierement adaptées pour les
langages IL et ST.

Sélectionner la variable puis clic droit-
nouvelle fenétre d'inspection. On peut
effectuer un réglage de la fenétre en se
positionnant dessus puis clic droit-

réglages (cf.ci contre). —a S
Si la valeur courante est comprise dans la 7 7
plage définie, le champ de surveillance est 7"~ "=

affiché.

Si la valeur courante est inférieure a la TR e

plage définie, le champ de surveillance est affiché en jaune.

Si la valeur courante est supérieure a la plage définie, le champ de surveillance est
affiché en magenta.

On peut masquer toutes les fenétres via le menu Affichage-Masquer les fenétres
d'inspection.

Pour supprimer les fenétres, placez le curseur sur le champ de surveillance a supprimer
et exécutez la commande Supprimer |'inspection dans le menu contextuel.

Walsur i -

Waleur e 758

0

oV > tps_marche_s

Remarque : ces fenétres peuvent etre placées en mode local (non connecté). En langage
ladder on ne peut placer des fenétres d'inspection que pour des variables booléennes.
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Table d'animation :

Une table d'animation est utilisée pour surveiller les valeurs des variables et pour
modifier et/ou forcer ces valeurs. Seules les variables déclarées dans Variables et

instances FB peuvent &tre ajoutées a la table.

Il existe deux types de tables d'animation :
* Tables d'animations permanentes
» Tables d'animations temporaires

Une table d'animation permanente fait partie intégrante d'un projet. Elle est

enregistrée avec le projet et peut tre exportée.

Une table d'animation temporaire :

* n'est pas enregistrée avec un projet, mais supprimée a la fermeture du projet.
Par conséquent, aucune table d'animation temporaire n'est disponible dans le

navigateur de projet a |'ouverture d'un projet
* ne modifie pas un projet
« ne modifie pas |'état de génération d'un projet

La création dune table
d’animaTion sleffeCTue depuis H:In; ;_‘.\Lnn Aﬁ\chag':. Services Dmis‘pzE-é:»émnn;y A:nmata: m:‘

le navigateur de projet par clic
droit puis nouvelle table

{4 [0 configuration

Permet d'associer la table a un module

(cfp3)

fonctionnel, s'il a été créé au préalable

Nouvelle table d'animation

Fam heatuiz fonctionnel :
femed [ - |

Comrmaniscn

Aniimlinn de chaine éadis
Morbre de ceracter:

bl terporsine.

Tables temporaires ou

permanentes

d'animation sur le répertoire b
table d'animation (cf.ci ;8 T
contre). T

4 . ' "”"::"““ Détacher tout
La création d'une table S o
d'animation peut s'effectuer S e rineEH

hors du navigateur, dans un
éditeur de langage, en

Sélection des variables &

sélectionnant la variable puis

intéarer

¥ EDT ¥ DDT ¥ 100DT

par le menu contextuel-
initialiser la table d'animation.
Dans ces conditions la table

est nécessairement
temporaire.

En mode local, une table
n‘affiche pas les valeurs des

VERINDEPOSE BOUCHON 5C RENTRE
C[pisto codeur

variables, mais uniquement en
mode connecté.
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La fonction chaines étendues n'est utilisée que si I'on veut visualiser des variables de
type STRING (chaine de caracteres) de plus de 16 caractéres. Par défaut la table
permet d'afficher 16 caractéeres d'une variable STRING. Lorsque vous utilisez cette
fonctionnalité, n'oubliez pas que I'animation de grandes chaines peut réduire le
nombre de sections et de tables d'animation susceptibles d'étre animées
simultanément.

Exemple : soit une variable chaines d laquelle on a affecté l'attribut STRING[40], et
stockant les caractéres suivant : aujourd'hui il fait beau demai

Selection mode chaines étendues

v
sdodification | Forcer | : 2 3 Modification Eorcer =
| Nom = | Valewr 1 Type. - | Nom ~_[valeur [Tyee - [c
% chaines e il T A0 ® chaines ‘avjourd$hui i faitbeau demain’ String[40]
e B e i S S —————— N N

Visualisation variables sans activation de chaines Visualisation variables avec activation de chaines
étendues, on visualise les 16 premiers caractéres de étendues, on visualise toute la chaine, car on a sélectionné
la chaine I'animation de 30 variables (cf. p précédente)

Les tables d'animations permettent de visualiser des variables mais surtout de
pouvoir modifier ou forcer les valeurs en mode connecté.

Mode modification :

Ce mode permet de basculer les variables TOR et de définir la valeur pour les autres
types. Attention en mode modification le programme est prioritaire sur la valeur que
vous définissez a la variable.

Activation du

Positionner a 0 ou

mode mofaflcm‘lon il Activer le mode modification, sélectionner la
— v . P . " N
|| 7 o | 5 m 5 @ var!able 'booleennfa puis positionner Ig va,leur' a0
I|'FJ — g ou a 1. Si aucun résultat ne se produit, c'est que
om = | Malaur TpE > L
& chaines ‘syouwdShuiilf W le programme est prioritaire.
& N Pour les variables non booléennes il suffit
Z essal o BOOI . .. .
® il o BODL directement de saisir la valeur si le mode
% wio ] INT modification a été activé

Modification de plusieurs variables simultanément
Le but de d'une modification de plusieurs variables est de permettre a I'automate de
prendre en compte ces changements sur un méme tour de cycle.

Activation des valeurs

Activer le mode multiple, la colonne
Effacement valeur colonne definir définir valeur GPPGFGH, sélectionner
valeur les valeurs des différentes

Activation du mode multiple

R | _ v variables, puis les activer par la
bz ditication Earcar ; BE & M B & . . .
— i e e commande activation valeur. La mise
& chaines “aujeinnd$ha o F | | =inng|40] N . '
Vit I i 800l a jour s'effectue sur un cycle
-'A es.sal o 1 BOOL
o 5 L B automate.
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Attention : en mode modification le programme est prioritaire, par conséquent il
est possible que la modification ne marche pas car le programme écrase les valeurs

gue l'on désirait modifier.

Mode forc¢age :

Ce mode est disponible uniquement pour les variables répondant aux conditions

Activer le mode forgage, sélectionner la
variable puis forcer la valeur a0 ou a 1.

suivantes :
* la variable doit étre de type EBool (entrées, sorties, mémentos)
il doit s'agir d'une variable localisée (adressage topologique)
Activation du ForceraOoual Supprime le
mode forgage forgage
hestilictan !| Foroat - A | = B @

| Type = | Commantais.
strimg[40
OO0l

e

‘gujourdshui il f
i

Forcage de plusieurs variables simultanément

Si les boutons forcer a 0 ou a1 sont grisés,
c'est que les variables n'est pas de type EBOOL,
ou de type EBOOL mais hon localisée

Le but d'un forgage groupé de plusieurs variables booléennes (localisées) est de
permettre a I'automate de prendre en compte ces changements sur un méme tour de

cycle.

Activation des valeurs

Activation du mode multiple

\ Effacement valeur colonne

S\ Y

| sodilicalion Foacer b4 # o M 55 @

B > | valewr f | Forcer I3 walsur | Type
% chaines sujourdshui i f | | stringi4d]
Sl L0 BO0L
Lgeczai

| | EBOOL
18 | INT

Supprime le
forgage

Activer le mode multiple, la colonne
forcer la valeur apparait,
sélectionner les valeurs des
différentes variables (O ou 1), puis
les activer par la commande
activation valeur. La mise a jour
s'effectue sur un cycle automate.

Remargue : le forgage de plusieurs variables est possible en sélectionnant les
variables avec la souris et appui sur la touche 1! (minuscule) du clavier, puis en cliquant
sur forcer a0 ou a 1, le forgage n'est pas garanti sur le méme cycle automate.

Autres remargues ; les commandes modifications et forgage d'une variable sont
directement accessible depuis I'éditeur de programmation en sélectionnant la variable,
puis par le menu contextuel (clic droit de souris) modifier valeur. Toutes les conditions
sont identiques a celle déja énoncées. La fenétre ci-dessous s'ouvre.

Modifier valeur de la variable

oo

YWaleur & définir;

YWariahle :

hettre &0 ou 1

Définir ] F

=

Forcer/Déforcer
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Tables de bits forcés:
Vous pouvez créer une table d'animation incluant tous les bits forcés d'un projet.

Une table de bits forcés

* ne peut pas étre modifiée par |'utilisateur (la liste des variables)

» Est actualisée automatiquement si une variable ou une adresse devient
forcée/déforcée

« Est foujours créée en tant que table d'animation temporaire

I| existe deux moyens de créer la table d'animation des bits forcés :
Choisissez Outils - Ecran de |'automate pour ouvrir la botte de dialogue PLCScreen.

Dans I'onglet Informations, sous APPLICATION - DIVERS, cliquez sur la ligne BITS
FORCES.

¥ Ecran de I'sutomate

O Tache | @ bardatiu [EREaagERE L T e

- MFORMATIONS STSTEME BTSFORCES: 2

= ATOMATE
IDENTIFICATICN
hAERADIRE

= APPLCATION
IDEMTIFICETICH
QFTION
OhERS »

i

I MNam v | vaisur | Type ~ | Commenssire
| |- ® e3za Fi | EBOOL
| W it |7 | EBOOL

Dans le navigateur de projet, cliquez avec le bouton droit sur
Tables d'animation et sélectionnez Ouvrir la table des bits g e
forcés dans le menu contextuel. e

Houvele table d'snimation

Rendre toutes &5 tables permanentes
Effacer les tabies temporabes.

Cuvrir & table des bits forcés

Remargque : il est conseillé en phase de mise au point de
n'utiliser les tables d'animations que pour forcer ou modifier des valeurs de variables,
pour effectuer de la visualisation, il est plus simple d'utiliser des fenétres d'inspection
ou des fenétres de variables (cf. page 50-51).

Outils de mise au point et de réglages

Insertion d'un point d'arrét :

Un point d'arrét permet de stopper I'exécution de la tdche a I'endroit ot il a été posé.
Il permet en phase de mise au point :

» d'examiner le comportement du code

» de visualiser la valeur des variables

Ily a un seul point d'arrét a un instant donné dans le projet.

Page - 55 -




Auteur : Samuel Bonot

Support a lutilisation du logiciel Unity Pro

Sélectionner le point d'arrét soit :
« ensélectionnant a partir du menu la commande Mise au point->Définir le point
d'arrét
» ensélectionnant a partir du menu contextuel la commande Définir le point
d'arrét
» en sélectionnant le bouton avec l'icone en forme de main de la barre d'outils
mise au point (cette barre doit €tre au préalable affichée).

Table

béoditicznan | Earear | 2 | 2 2 =

Nam [ watewr [ Vatew [ Type - |
l B oMW 1234 INT
s/ [ ]|

On peut voir dans la table d'animation que la derniére ligne
n'est pas traitée, si tel avait été le cas la variable %MW1
aurait pris la valeur 14 qui aurait écrasée la valeur 1234,

[, OPERATE
%MW1:=1234; '7
[ OPERATE

YaMW1-=14;

1
2
3
R [——— OPERATE
| chaines:=ay oureShul i it boay, | ———
5
6

o

Point d'arrét, cette ligne n'est pas traitée

A partir du menu, la commande Mise au point->Afficher le point d'arrét vous permet
de repérer le point d'arrét en affichant la partie de I'éditeur langage ot il est posé

Pour supprimer un point d'arrét, sélectionnez a partir du menu la commande Mise au
point->Effacer le point d'arrét ou depuis l'icone en forme de main barrée de la
barre d'outils mise au point (cette barre doit €tre au préalable affichée).

La suppression d'un point d'arrét ne relance pas la tache, pour cela vous devez
sélectionner la commande Aller a du menu mise au point, ou depuis l'icone Aller a de

la barre d'outils mise au point.

Exécution d'un programme au pas par pas :

Ce mode est lancé via un point d'arrét défini au préalable. Il permet d'examiner le
comportement du code et la valeur des variables.

Il est mis en ceuvre en mode connecté, la section exécutée en mode pas a pas stoppe
la tdche correspondante, et les liens ne sont plus animés.

Trois commandes permettent de faire du mode pas a pas, il s'agit :
» de la commande Pas dans module appelé : utilisé lors de I'appel de SR
* de la commande Pas suivant : utiliser pour se déplacer au réseau suivant
+ de la commande Retour module appelant : utilisé pour sortir d'un SR

On peut voire la position des réseaux évalués en affichant I'étape courant via le menu

Mise au point->afficher I'étape courante, une fleche jaune se positionne en face du
réseau ladder en évaluation.
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Insertion d'un point de visualisation :

Sans point de visualisation les valeurs des variables animées sont affichées a la fin de

traitement de la tache MAST.

La limite de ce mode de fonctionnement est qu'il ne permet pas de connditre la valeur
d'une variable en un point précis du programme si celle-ci est utilisée dans différentes

sections.

Le point de visualisation permet de synchroniser I'affichage des variables animées
avec I'exécution d'un élément programme afin de connaftre leur valeur a ce point précis

du programme.

Les variables synchrones au point de visualisation appartiennent obligatoirement a la
section dans laquelle le point de visualisation est posé, la visualisation des autres

variables reste synchrone avec la fin de la tadche MAST.

* la pose du point de visualisation est possible en mode connecté uniquement
 un seul point de visualisation est autorisé a un moment donné
* un compteur est incrémenté chaque fois que le réseau connexe possédant

le point de visualisation est exécuté

* la modification d'une section n'est pas autorisée si un point de visualisation

est posé

Pour insérer un point de visualisation procédez :

» en sélectionnant a partir du menu la commande :
Mise au point->Définir le point de visualisation, vous devez avoir
au préalable sélectionné un des éléments du réseau sur lequel vous voulez

placer ce point

* en sélectionnant a partir du menu contextuel la commande
Définir le point de visualisation, vous devez avoir au préalable
sélectionné un des éléments du réseau sur lequel vous voulez placer ce

point

* en sélectionnant le premier bouton de la barre d'outils ci dessous.
Cette barre doit €tre au préalable affichée, par la commande Outils-
>Personnaliser->choisir la case a cocher Point de surveillance, la barre

s'affiche.

Compteur indiquant le nombre
d'exécution du réseau ou se trouve
le point de visualisation, remis a 0

a9999.

Définir le point de

visualisation, l'icéne appardit

si 'emplacement est possible afflcher le point de

visualisation

Supprimer le point
de visualisation

Lance la
synchronisation de
la table d'animation

Remarque : toutes les commandes de la barre d'outils, sont disponibles

depuis le menu Mise au point.
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1 |5 ol ' ' [ OPERATE
2
2| (s) { %MW 1:=0; | |
3
il ohamss::'aﬁ)a?dRS{;EiEil fait beau... }—
] [ OPERATE
5 P, : . HMWZ.=45. =
0 e ) )
7l AR ] Section ladder lue par I'automate
%MW 1:=34; N . .
'K apres la section ci-contre
Point de Section ladder lue en premier par
visualisation l'automate Dans la table d'animation, la variable %MW1 est
= i 5 synchronisée par rapport au point de visualisation, et
Enrcer =,

. — . - donne bien la valeur 14, alors que la variable %MW2
YEE > | Commenizse

X A n'étant pas dans la méme section ladder sa valeur est

 —————————————— o talisée & la fin du traitement de la tAche MAST.

Table d'animation dans laquelle les

variables ont été synchronisées La synchronisation est obtenue aprés ouverture de la
table d'animation puis via le bouton de la barre
d'outils (cf. ci-dessus) ou par la commande
Synchroniser la table d'animation du menu mise au
point.

Remarque : la commande effacer le point d'arrét, rend toutes les variables de la table
d'animation synchrone avec la fin de la tdche MAST. La commande afficher le point de
visualisation ouvre la section ladder et se positionne devant ce dernier.

Diagnostic avec Unity

Le diagnostic sous Unity Pro est constitué d'outils et de fonctionnalités qui permettent
d'agir a toutes les étapes d'un cycle de développement et d'utilisation d'une application
d'automatisme.

Les différents moyens sont les suivants :

* Les écrans de diagnostic : les écrans de diagnostic sont disponibles a partir de
I'éditeur de configuration pour le processeur et pour les modules métier. Pour
accéder a I'écran de diagnostic désiré vous double cliquez sur I'élément
(processeur ou module) puis vous sélectionnez l'onglet Défaut. Les informations
de défaut sont données de maniére tres claire.

* Le Viewer de diagnostic : le Viewer de diagnostic est un outil qui permet de
visualiser des alarmes générées par le diagnostic systéme et les DFB de
diaghostic. Il existe un Viewer intégré a Unity Pro.

Le diagnostic systéme : le diagnostic systéme est un service qui associe les bits
et mots systeme au Viewer de diagnostic. Lorsqu'un projet a été généré avec
I'option Diagnostic systeme, le comportement des bits et mots systéme génere
automatiquement des messages de diagnostic sur les Viewers de diagnostic.
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Le diagnostic systéme s'effectue de maniére automatique. Lorsque |'automate
détecte une erreur systeme (par exemple, le dépassement du chien de garde, un
défaut d'entrées/sorties, une division par zéro,...), une information est transmise
au Viewer de diagnostic. Le viewer de diagnostic affichera un message
d'erreur systéme si dans les options du projet, vous avez coché la case
Diagnostic systéeme (commande options du projet du menu outils).

» Le diagnostic projet : le diagnostic projet est constitué d'EFB et de DFB
spécifiques qui sont intégrés dans le code d'un projet d'automatisme (a intégrer
dans le programme automate) afin de donner a I'exploitant ou a I'agent de
maintenance des informations claires sur les conditions de fonctionnement du
process surveillé. Ces éléments de programme vont déclencher des alarmes
visualisables au travers des Viewers de diagnostic.

Le diagnostic SFC est quant a lui analogue au diaghostic systéme, il est
intrinséque au SFC et permet de surveiller les femps d'activité des étapes. Le
diagnostic projet appelé aussi diagnostic application doit €tre activé dans les
options du projet (commande options du projet du menu outils).

Commne hous l'avons dit précédemment le diagnostic systéme s'effectue de maniere
automatique et chaque erreur est transmise au viewer de diagnostic (si l'option a été
activée cf. page précédente). Le tableau ci-dessous récapitule les informations systeme
surveillées de maniere automatique par le service de diagnostic systéme.

Objet systéme Bréve description de I'alarme
%510 Erreur d'E/S
%511 Dépassement du chien de garde
%515 Défaut chdine de caractéres
%518 Dépassement ou erreur arithmétique
%519 Dépassement période de tdache
%520 Dépassement d'index
%539 Saturation lors du traitement de I'événement
%551 Retard de |I'horodateur
%565 Commande d'extraction de carte
%566 Sauvegarde de |'application dans la carte mémoire
%S67 Etat de la pile de la carte mémoire PCMCIA contenant |'application
%568 Etat pile processeur
%S76 Tampon de diagnostic configuré
%S77 Tampon de diaghostic plein
%596 Programme de sauvegarde précédent
%5118 Défaut d'E/S Fipio général
%S119 Défaut d'E/S général sur le rack
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%SWO Période de scrutation de la tdche MAST

%SW1 Période de scrutation de la tache FAST

%SW2 Période de scrutation de la tache AUX O

%SW3 Période de scrutation de la tdche AUX 1

%SW4 Période de scrutation de la tdche AUX 2

%SW4 Période de scrutation de la tdche AUX 3

%SW11 Durée du chien de garde

%SW17 Statut de défaut pour opération flottante
%SW76 Fonction de diagnostic : enregistrer

%SW77 Fonction de diagnostic : annuler I'enregistrement
%SW78 Fonction de diagnostic : nombre d'erreurs
%SW96 Enregistrer/restituer %MW dans la mémoire flash
%SW97 Code d'erreur pour carte de stockage

%SW125 Type d'erreur bloquante

%SW146 Fonction d'arbitre sur bus Fipio

%SW153 Liste des défauts du gestionnaire de voie Fipio
%SW154 Liste des défauts du gestionnaire de voie Fipio

Pour le diagnostic projet, ce document ne traitera pas la méthode pour la création de
bloc DFB de diagnostic, pour cela se rendre dans l'aide du logiciel sous l'onglet Sommaire
puis suivre 'arborescence suivante :

Logiciel Unity ~ Mode de marche - Diagnostic - Diagnostic projet

Il est intéressant d'activer cette fonction via les options du projet car, a ce
moment le diagnostic SFC (grafcet) est activé automatiquement et permet la
surveillance des temps d'activités d'étapes de grafcet.

Descriptif du Viewer de diagnostic

La fenétre du Viewer de diagnostic comporte deux zones d'affichage :

* une zone dans laquelle s'affichent les messages d'erreur relatifs
au diagnostic

* une zone qui affiche des informations supplémentaires concernant
le message d'erreur sélectionné dans la liste des alarmes.

L'écran en page suivante présente le Viewer de diagnostic et ses deux zones
d'affichage :

1 : Liste des messages d'erreur

2 : Informations supplémentaires concernant le message d'erreur
sélectionné
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Le Viewer de diaghostics utilise les icones suivantes pour indiquer |'état du message :

Icone Description
Le défauta

et a é16 acquitté (si un acquittement était nécessaire

Le défaut requiert un acquittement

Le défaut n'a pas disparu

Le défaut systéme a disparu et a été acquitté (si un acquittement était nécessaire)

MW $a S

Le défaut systéme n'a pas disparu

Exemple d'informations présentes dans le Viewer de diagnostic

Message - | Défamt - bolé - [ Zone - [ Date dapparition:1 - | Dots dedisparition:0 - || Dats dacquinement 10 -

Acquitsment:1 - B
Alarme 6u_ %318 (MAST) 0 051172008 114538

Hon acquitta

[arme e cysieme  Emedr anhmetigs TEFT/008 114533

La zone d'informations supplémentaires fournit les données suivantes pour le
message sélectionné dans la liste :

* type d'alarme

+ variables spécifiques en fonction du type d'alarme

+ liste des variables concernées par |'erreur, avec les commentaires associés

+ interprétation des mots d'état

Pour permettre l'affichage I'affichage du Viewer de diagnostic, il suffit de sélectionner
le menu : Outils - Viewer de diagnostic.
Bien entendu cette fenétre n'est intéressante qu'en mode connecté

Le Viewer de diagnostic permet de gérer les messages d'erreur. Vous pouvez :
trier la liste des messages

naviguer dans la liste des messages

acquitter un message de la liste

supprimer un message de la liste

supprimer une alarme de la mémoire de |'automate

7
X4

L)

53

¢

53

¢

53

¢

53

¢
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Acquittement des défauts :

Pour acquitter un message qui le nécessite, vous devez le sélectionner et activer I'une
des commandes suivantes :
- la rubrique correspondante dans le menu contextuel (accessible
par un clic droit de la souris)
- la touche fonction Fé6
- dans le menu Service puis acquittement ou dans le bouton de la
barre d'outils Diagnostic Viewer ci-celle-ci est affichée.

Avec le Viewer de diagnostic, on peut effectuer une recherche des causes en
recherchant I'élément ayant déclenché une alarme. Pour cela il est nécessaire que le
projet soit généré avec les options concernées (cf. p19 et 20). Il faut sélectionner la
case diagnostic application et choisir diagnostic local ou global.

Alors une alarme remontant dans le Viewer sera complété de tout un tas de
renseignements possibles sur la cause I'ayant déclenché.

Vous ne pouvez pas supprimer un message qui nécessite un acquittement ou dont le
défaut associé n'a pas disparu. Par contre, vous pouvez supprimer les messages associés
a des défauts qui ont disparu et ont été acquittés (s'ils nécessitaient un acquittement).
Pour cela activez:

* la rubrique correspondante dans le menu contextuel (cf. page suivante)

* la touche Suppr

Alsrme du . %519 0541172008 16:06:35 QEM1/2008 15:0¢

Supprimer du buffer de dagnostic

Rectécencher les cases de défact 5

It Tt Sélection de l'alarme, puis via le menu contextuel, on peut
;.:Lr\';fﬁﬁjﬁwmm générer tout un tas d'action. La commande initialiser I'éditeur
e il ouvre la section de programme concernée par I'alarme. La
commande supprimer buffer de diaghostic supprime toutes les

alarmes présentes, on peut ensuite les supprimer dans
Projet ayant été validé avec les options énoncées en page I'éditeur.

précédente. On voit que la cause ayant déclenchée l'alarme
est la variable dcy, on peut en la sélectionnant puis clic
droit lancer une recherche ou ouvrir une table d'animation.
La recherche permet de localiser cette variable dans tous
les éditeurs.

Caractiritiques

Diagnostic via les écrans de configuration

Les écrans de diagnostic de niveau module ou de niveau voie ne sont accessibles qu'en
mode connecté. Lorsqu'un défaut non masqué appardit, celui-ci est signalé :

- dans I'écran de configuration du rack, par un carré rouge a la
position du module de comptage en défaut.
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- dans tous les écrans de niveau voie (onglets Configuration,
Réglage, Mise au point et Défaut)

[ |72 i |4

Sur I'exemple ci-contre, on voit que le
rack O est en défaut et que sur ce rack,
les cartes 4 et 5 le sont. En double
cliguant sur ces cartes on ouvre
I'éditeur qui permet de connditre un
certain nombre d'éléments sur la nature
du défaut.

o U Y e T 1

RT3 G PR
Am Er IO

Bien évidement pour avoir acces a ces

@“’.ﬂt‘n e [nipee [ reron pit [ ke wopa s |® nilad | .. .

B[ e weew | éditeurs, il faut se rendre dans la
ket i configuration matérielle (cf. p 22).
TR
;

Outils de simulation

Le simulateur est installé automatiquement avec Unity Pro. Le simulateur permet de
simuler une UC d'automate.

Les points d'arrét, les procédures pas a pas et la fonction Atteindre vous permettent
de tester votre programme utilisateur dans |'automate simulé.
Le simulateur d'automate simule un projet complet avec des tdaches utilisateur.

Le simulateur d'automate ne prend aucune forme d'E/S en charge. Bien que la
simulation contienne des composants de projet pour des E/S, celles-ci ne sont pas
traitées par le simulateur d'automate. Vous ne pouvez accéder aux entrées et sorties
qu'a partir du projet ou via les fonctions en ligne du logiciel Unity Pro (lire, écrire,
forcer, animer, etc.)

Le simulateur d'automate ne permet pas de déclencher des événements d'E/S en
réglant/forgant les bits %I.

Comme pour un automate réel, avant la connexion vérifier que votre projet soit
généré et qu'il ne contienne pas d'erreurs.

Basculer alors en mode simulation via l'icone de la barre d'outils, cf. p47 (il faut que la
barre API soit sélectionnée, commande Personnaliser du menu Outils), ou via la
commande Mode Simulation du menu Automate.

Les commandes sont ensuite identique a celle que I'on effectuerait sur un
automate réel.
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A l'issu de la connexion au simulateur, un icone apparait dans la barre

d'outils de Windows (a gauche de I'horloge). e @) B 3 08 7
Cette icone identifie le simulateur actif et affiche les |
différents états de |'automate simulé.

Icone simulateur |

Exemple Couleur Deseription

= et Niode o fancticanement normal
Jeune Lautomate est 3 (&an PALEE

[ ] nuge LUsutomate est & [étan ERREUR

Un sadre autour da fieons indinis s made de mise au point Acio
Exemple Couleur

D blsu

Le symbole central indique I'stal actuel de Faulomale tel

s un point darét est défini dans s orajst ou
paict

que NOCONF, REPOS. ARRETE, RUN

Symbale |'etal de 't el Deseription
NOGONF (acune ‘ACan projet Utiisataur n'est chargs au e projet charcé n'est pas validz ed suppimé & laica de la
£ 2 Effacer
m REFOS Le projet chergé sur laviomete est pas damaré ou r'a pas 512 rinitiaesé & Vaide 6u bouton de
comm Ras
IE' ARRETE Puicur projet sn sours dexestion
T RUN Un projet compertant 1 meine une téche est en cours d'sxéowion.

La eouleur ¢u symbole central ndique Fétat de la connexion
ur

Exemple Coule Desuription
iF noir Aucun clignt TCPNP mest comecté

@ e Au o v client TGPIS eat conpacts

Etats d'erreur

Signification des symboles

Symbole L'état de 'automate simulé est... Description

n PAUSE Présence dune erreur dans le projet. Lautomate simulé doit étre réinitalisé a faide du bouton de
commande RAZ

[] ERREUR Présence dune erreur fatale dans le projet. Cela signifie que la communication n'est plus possible

Lautomate simulé doit étre réinitialisé a aide du bouton de commande RAZ.

Etats internes

Les symboles suivants représentent les états internes temporaires qui ne doivent normalement pas étre vus. Il n'est pas possible de récupérer de ces états. Le simulateur de
l'automate doit donc étre fermé et redémarré

Symbole L'état de I'automate simulé est...

o POWER OFF rme sest produte lors de la simulation dune réinitialisation ou d'un redémanage de
E INT Une erreur interne s'est produite lors de linitialisation du simulateur de automate

z UNKNOWN Le simulateur de lautomate est passé  un état inconnu

Un double clic sur l'icone de la barre d'outils de Windows ouvre la fenétre ci-dessous,
cette fenétre dépend du type d'automate (M340, Premium, Quantum, Atrium).

%, Commande du simulateur de I'automate

s Le bouton RAZ, permet la simulation d'un
démarrage & froid de la CPU, c'est-a-dire que la
wee—— mmer— | cohnexion entre Unity Pro et le simulateur est
sz interrompue, que les variables du projet sont
B s réinitialisées et que le simulateur passe a |'état
RUN (si le démarrage automatique est activé) ou STOP (si le démarrage automatique est
désactivé).

Ce bouton de commande correspond au bouton de réinitialisation sur une UC réelle.

AiEssi F e

Nom projal

Le bouton cycle d'alimentation ou redémarrage permet d'exécuter un redémarrage
(mise hors tension/mise sous tension) de |'automate simulé (et du simulateur). Il
correspond a un démarrage a chaud de |'automate (la connexion entre Unity Pro et le
simulateur est interrompue et foutes les variables du projet en cours restent
inchangées).

Un redémarrage correspond au bouton de réinitialisation d'une alimentation Premium
ou revient a débrancher, puis rebrancher une alimentation.
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Toutes ces commandes sont disponibles via le menu contextuel, on trouvera alors
également la commande effacer permettra de supprimer le projet de la mémoire du
simulateur. La commande synchronisation permet de voire la charge de la CPU de
I'ordinateur pour le traitement (pour plus de renseignements se référer a l'aide du
logiciel).

Remarque importante : pour que la connexion soit possible, il faut que I'adresse IP du
simulateur soit de 127.0.0.1 (cf.p 47). Le simulateur permet également une connexion au
runtime de Vijeodesigner (logiciel pour la programmation d'écran), on peut donc simuler
une application sans I'automate et sans I'écran. Il suffit de déclarer dans
Vijeodesigner un driver ModbusTCPIP et un équipement Modbus portant I'adresse
IP : 127.0.0.1. Le runtime de Vijeodesigner interagit directement alors avec le
simulateur de Unity. Pour simuler les entrées-sorties, il faut passer par des tables
d'animation et forcer les variables, ou bien par des écrans d'exploitation (cf.p 68).

Ecran d'exploitation

Les écrans d'exploitation intégrés sont destinés a faciliter I'exploitation d'un procédé
automatisé. Ils s'utilisent dans le logiciel Unity Pro.

L'éditeur graphique qui permet de créer ou modifier les écrans. En mode connecté, il
permet également de visualiser les écrans animés et de conduire le procédé.

La bibliothéque d'objets qui présente des objets constructeur et permet de les
insérer dans les écrans. Elle permet aussi de créer ses propres objets et de les insérer
dans une famille de la bibliotheque.

Pour un projet donné, vous pouvez créer des écrans d'exploitation, en utilisant
I'éditeur graphique.

Ces écrans sont réalisés au moyen de textes et d'objets graphiques que vous pouvez
dessiner (lignes, rectangles, courbes,...) ou récupérer dans la bibliotheque des objets
graphiques. Ils sont constitués de parties statiques (fond de I'écran, titre,...) et de
parties dynamiques ou animées qui permettent de refléter I'état du procédé.

Pour animer les objets dynamiques, vous devez leurs affecter une variable dont la
valeur déterminera l'affichage.

Pour conduire le procédé vous pouvez également insérer dans vos écrans des objets
de pilotage (boutons, zones de saisie,...).

La bibliothéque d'objets présente les objets constructeurs et permet de les insérer
dans les écrans d'exploitation. Les objets sont classés dans des familles. La bibliothéque
permet aussi de créer ses propres objets en les insérant dans une famille de la
bibliotheque.

La bibliothéque s'ouvre a partir de la commande Outils - Bibliothéque des écrans
d'exploitation.
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4 Unity Pro M - cours®
Fichier Editon  Affchoge Services Outk Génération Autbmiate M au pot  Fendte 2

A= H & & ERE-E =1 -] m 1 2, i
P s |

= awm@E
Havigateur du projet

TR e suctarelle

g

)|

Différentes familles d'objets que I'on
peut insérer dans des écrans
graphiques et animer via les variables
de I'éditeur de données

aupaintDFE
t samuel

WEam s

i b

Apercu des objets compris dans la

[ Ew 5 ) | ]
B ”g":m 23 T famille sélectionner
=1 Ecrans d'exploitation 4_ = !'i _‘;_\i
o

Clic droit sur it 1=

répertoire Ecran
exploitation puis
nouvel écran, lui
donnher un nom et
valider

La suppression d'un écran, ou son changement de nom peut s'effectuer directement
en le sélectionnant, puis en choisissant la commande en conséquence dans le menu
contextuel. Le déplacement d'un écran peut s'effectuer par la fonction glisser-déposer
avec la souris. On peut également créer une arborescence par création d'une famille
(répertoire) a l'intérieur duquel seront rangés les écrans.

Apres la création et I'ouverture d'un écran d'exploitation, la barre d'outils liée a cet
éditeur appardit, si la case TOSEDITOR a été cochée dans la commande Personnaliser
du menu Outils. La barre d'outils permet la création, la modification et I'édition des
écrans d'exploitation.

HAN OO A APBE BOB RO ] nER a

¢ ~ Y, ~ ~— ~ H_J

Outils de dessin et d'insertion

Outils pour de rotation,

- . Navigation dans les écrans entre
d'alighement et de mise au

tous les objets

dimages premier ou a l'arriére plan
Objet de pilotage des écrans et Navigation entre écran soit a
de l'application, bouton, I'initiative de l'automate ou par
commutateurs, champ de saisie... I'utilisateur

Le passage de la souris sur ces différents éléments fait apparaitre la fonction de
chacun des éléments.

Remarque : beaucoup de fonctions sont disponibles par le menu contextuel, tant sur les
écrans que sur les objets de la bibliotheque.
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Aprés un clic droit puis propriétés de I'écran sur I'écran créer dans le navigateur
d'application, la fenétre suivante avec différents onglets apparait.

Prapriétés des écrans.

Choisir le hom de I'écran. La valeur correspond au numéro d'identification
de I'écran, vous pouvez modifier ce huméro qui est utilisé lorsque I'on veut
associer un bouton de havigation & 'écran. Ce numéro peut étre utilisé
lorsque I'automate contréle l'affichage des écrans en mode connecté, pour
cela il faut avoir sélectionné une variable de I'éditeur de données dans
I'onglet écran d'exploitation de la boite options du projet (accessible via la
commande Options du projet du menu Outils). On peut associer un écran &
une famille que vous aurez au préalable crée.

&l | Afichaga | Informations |
Fran
i [Eerai)
Valeur 3
Comientaire
Emplacement
Famille : |<Aucar= -
Wadule fonctionnal:
oK L
Propriétés des écrans X
Génaral Afichage | informatens |
Mot
[ Utiliza comma modale
£ Z -
Coulsws defond
& Couleur par défais (Windows)
" Couleurpersonnafsde
Tailla
Largews:  [1280 Hauseur (1024
ok e | Aids

Lorsque la case utilisée modéle est cochée, cet écran peut étre utilisé
comme modele pour tout autre écran du projet. Un écran modéle ne peut
pas contenir d'objets animés.

Lorsque la case utilise le modele est coché, le fond de cet écran utilise le
fond d'écran modele que vous avez défini. Le bouton de droite permet de
sélectionner I'écran modeéle dans une liste déroulante.

On peut modifier les couleurs de fond de I'écran et sa taille

Présentation des objets d'un écran graphique :

Les objets qui peuvent tre créés dans un écran graphique sont de 4 types :
les objets standards : ligne, rectangle, ellipse, courbe, polyligne, texte
les images : fichiers bitmap avec |'extension BMP ou JPG

les objets de pilotage (ou de commande) : bouton, case a cocher, champ de saisie,
compteur, curseur, objet d'échange explicite, bouton de navigation écran
les objets composés : ensemble d'objets des 3 types précédents, créé par
I'utilisateur ou en provenance de la bibliothéque d'objets

Tous ces objets, utilisés pour créer un écran, peuvent etre statiques ou animés.
Il existe des objets statiques et des objets dynamiques (animés)
Les objets statiques n‘ont pas de variable associée. Leur représentation
graphique est fixe.
Les objets dynamiques ont une variable associée qui permet de modifier leur
affichage.

Les objets de pilotage (ou de commande) sont des objets qui permettent d'exécuter
une action:

- naviguer d'un écran a un autre
- modifier la valeur d'une variable
- envoyer une commande vers un module métier de |'automate

Ces objets sont de 7 types : les boutons, les cases a cocher, les zones de saisie, les
compteurs, les curseurs, les boutons de navigation d'écrans, les objets d'échanges
explicites.
Pour créer un objet de pilotage, sélectionner dans la palette d'outils le type
d'objets a insérer, pointer dans |'écran avec le bouton gauche et agrandir I'objet,
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quand la taille correspondant est bonne, reldcher la souris, I'objet est alors inséré
dans I'écran, on peut par la suite le déplacer et le redimensionner. Sélectionner
I'objet avec la souris puis activer la commande caractéristique du menu contextuel
de l'objet. Résultat : une boite de dialogue contextuelle apparait. Cette botte dépend

du type d'objet et permet d'en fixer les attributs

Les objets de pilotage sont activés par une action de la souris (ou du clavier). En
fonction de l'attribut qui a été fixé, ces objets agissent sur leurs variables associées.

Exemple des attributs d'un bouton de commande :

Propriétés de ['objet - Bouton de commande X

Animation | Typa d'saimsson Pilotage |

[EmE 4=

artatie pilolie

Mariable

Type BoGL
Commentsre

Styls du canwdle
s

: Tee <

™ e sccrockage

i brauier | Appliguer Aide |

Variable auto sélectionné dans
I'éditeur de données, a chaque
impulsion sur le bouton de
I'écran la variable prend la
valeur 1 puis O au reldchement

Propristes de 'objet : Bouton de commande X

| T¥pe d'znimation | Pilstags |

jstanimé
Wariable : ey

Typs 3000

Commentaire

Condilion d'allchage

Texte associé au bouton et
possibilité de transformer le
bouton poussoir en
commutateur via la
commande avec accrochage

& Alfichage pemanent " Bit-0 T Bil-1

ok | Awder |

Agpliguer |

Variable dcy sélectionné dans
I'éditeur de données, permet
I'affichage du bouton lorsque
le bit estaOoual La
sélection de l'attribut du
type d'affichage est d votre
initiative.

Remarque : tous les objets de pilotage sont directement disponibles, depuis le menu
contextuel (clic droit puis Nouveau->Contrdles), a condition qu'un écran soit déja ouvert
et que le clic droit intervienne dans cet écran.

Pour connditre les différents attributs de chacun des objets, se rendre dans |'aide du

logiciel.

Manipulation des objets de la bibliothéque

Aigrar
Retourne

Se rendre dans I'écran
d'exploitation que vous avez au
préalable crée, puis copier a l'aide
du menu contextuel de I'écran,
l'objet de la bibliotheque est alors
copié. Ci-dessus un écran
d'exploitation dans lequel on a copié
4 objets de la bibliothéque

Ouverture de I'écran
bouton de la
bibliotheque par
double clic, puis
sélection de l'objet
puis menu contextuel
copier

L

O ==

d'exploitation.

objets.

La bibliothéque s'ouvre a partir de la commande Outils - Bibliothéque des écrans

Les objets graphiques sont animés avec des variables a adresses topologiques. Il vous
suffit de remplacer ces variables par celles de votre projet pour assurer I'animation des
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Pour associer une variable a un objet :

L]

AFES © o & (=] SHE paDRB m @B BED 2TW
—

KR\NOOCY4drEE @O B TD AL

es variables - Ecrans d'exploitation - Ecran (3) ]
Nom ~ | Vateur | Type -

Propriétés de ['objet : Texte X
e |
Sélectionner l'objet dans ﬁ'_’ Toun «
I'écran d'exploitation, puis vRe
choisir la commande Fenétre Clic droit puis, P I -
des variables du menu outil, caractéristique, la TSWY fe N”cll[c =
toutes les variables de 'objet boite de dialogue e [t mampmemm
apparaissent. Un double clic danimation ==
sur la variable entoure la appardlt, on peut x| e | | e |

alors modifier la
variable et choisir
différentes options
d'animation.

partie de l'objet associé a
cette variable dans I'écran
(cf.ci-contre).

|_ 15X]

|

T e Déplacement entre les différentes
T parties animées d'un objet

Remarque : si le composant présente plusieurs variables, il suffit de recommencer
I'opération plusieurs fois, vous n'étes pas obligé d'animer toutes les variables. On peut
également se déplacer entre les différents objets directement par les boutons indiqués
ci-dessus, les parties concernés de l'objet apparaisse en pointillé, on peut alors via le

menu contextuel les animer.

Affichage de messages :

Les messages sont composés d'un texte et d'un libellé. Ils sont mémorisés dans le
projet et sont associés aux objets par leur numéro. Ainsi, il n'est pas nécessaire de
créer un message pour chaque objet et dupliquer des messages identiques.
Lors de la création d'un projet, la liste des messages est vide et c'est a vous de la

remplir: en créant vos propres messages.

e
asE o O 288 =a#ADB m Mg BE0 28
—
T
~ | valeur ‘;fN.;]E - -
INT
N Messages NS
1 machine en cycle auto
2 machine en cycle manuel
[ 1
< | , Clic droit sur le répertoire
Ecrans d'exploitation puis
e Liste des messages - ouvrir

Rechercher Remplacer Renuméroter | [ Numérotstion auto.

<

= =% Bibliothéque des crans d'ex;
5.8

ploitation

¥ W Ecran2) TR Ecran 31 ]
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Ces messages seront ensuite affichés dans une zone de texte que I'on configurera en
conséquence dans I'écran d'exploitation.

une boite de dialogue s'ouvre

Une zonhe de texte a été placée dans I'écran d'exploitation
sur laquelle on a affiché le menu contextuel caractéristique,

Pronriatés de lobist : Texte

Vaiizte. [Famero -]
Type iNT

Commentsire

Ok | Amnier Aide

Anmation Type ' agtion | Dessin | Texe

" Afichage standard
Tese
™ WMalsur

® Mussame Numérs Ak

Commentsitavanable  Décalage

0% Annaler Appliauer | Aide

contre.

Choix de la variable a associer, que I'on va sélectionner dans I'éditeur
de données. On peut en fonction du format de la variable configuré son
type d'affichage. Il est en général intéressant de déclarer une
variable de type INT, DINT, UINT ou UDINT pour l'animation, ce qui
permet de pouvoir offrir les possibilités d'animation explicitées ci-

Si la case valeur est activée la valeur prise par la
variable s'affiche selon le mode d'affichage
choisi.

Vous devez sélectionner la case message pour
afficher un message configuré dans I'éditeur de
messages d'écrans d'exploitation. Le champ
Numéro vous permet de saisir soit un huméro de
message, soit le terme Val. Dans ce dernier cas,
le message affiché sera celui dont la valeur est
contenue dans la variable associée a l'objet. Le
champ Décalage permet de saisir une valeur qui
s'ajoutera a celle contenue dans la variable.

Si la case commentaire est sélectionnée et si la
condition d'animation du texte est réalisée, le
commentaire associé d la variable est affiché.

Remarque : dans le cas de la configuration ci-dessus et en fonction de la liste de
message déclarée en page précédente, si la variable %MWO prend la valeur 1, le message
affiché dans la zone de texte sera : machine en cycle auto.

Objet bargraphe :

Un bargraphe permet de représenter graphiquement, sous forme de rectangles,

I'évolution d'une variable.

Seuls les objets de type rectangle peuvent €tre des bargraphes

gl Propriétés de l'objet : Rectangle X
rre—— _'E Animation | Type d'animation | Dessin |
L Ealy [ Objetanimé |
4l
R Variable Femwo =] |

Type INT

Amder | appliquer | Aide

Sélection de la variable depuis
I'éditeur de données

Hesirmur: (1000

Acces a la palette de couleurs

étendues

inférieur a O

Dans cet exemple le rectangle se remplira de bas en haut
suivant la valeur de la variable %MWO, si cette valeur est
de 1000, le rectangle sera plein et vide si la valeur est O.
On peut configurer des valeurs a partir desquelles la
couleur sélectionnée s'affiche, dans notre cas la couleur
devient noir si la variable %MWO est supérieur a 1000 et
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Chronogramme

Un chronogramme permet de représenter graphiquement I'évolution d'une variable ; la
courbe représentative évoluant de la droite vers la gauche.

Seuls les objets de type rectangle peuvent étre des chronogrammes. Pour activer le
mode chronogramme, placer un rectangle dans un écran d'exploitation puis via le menu
contextuel>caractéristique, effectuer les différents réglages (cf.ci dessous).

Propriétés de l'objet : Rectangle X

Animation | Type d'animation | Dessin| ’, . .

¥ ossmne Sélection de la variable
Variable [remwo < . Vs . ,

depuis I'éditeur de données

Condiion d'fichage
@ Afichage permanent 5, G,
o=
C ’7

o ] A | vpiauer | Aide ‘

S

| Anmation Type danimation | Dessin |

 ARchags standard

Rectangle

@ Chroncgrmme

¢ Bargrsphs

0% Annuler

Appligusr Ajds:

Acces a la palette de
couleurs étendues

est 1 seconde.

et de la définition.

L'échantillonnage correspond a la période de rafraichissement
de I'écran (entre 1 et 999 secondes). Par défaut, cette valeur

Les seuils correspondent aux valeurs entre lesquels la
représentation de la valeur évolue. La durée de visualisation
dépend de la taille du rectangle, de la valeur d'échantillonnage

Il existe d'autres types d'animations, ce document a juste présenter les plus

intéressantes.

Remarque : lorsque I'on est en mode connecté et que le pilotage de I'écran se fait par
I'utilisateur, via des bouton de commande, des champs de saisie..., pour que |'écriture des
variables associées aux objets puissent se faire, il faut activer l'icéne valider variable

de la barre d'outils.

W OO v AaEd T

® 0@ o

Exemple d'un écran d'exploitation

Boutons de pilotage <

ECRAN DE PILOTAGE ALTIVAR

v

= B il i o]

défaut

Message de conduite de |'installation

Bouton de navigation
d'écran

Affichage de
messages

Champ de saisie de
vitesse

[ e " ]
i |

Evolution consigne reseau modbus

1600
m‘m -
iy temps.

Ar/mn
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Fonction Rechercher-Remplacer

Il peut Etre tres utile pour effectuer du dépannage de la mise au point de programme
de conndftre a quel endroit est piloté une variable dans le programme, c'est ce que l'on
appelle les références croisées. De plus, il peut tre également intéressant de pouvoir
remplacer une variable par une autre dans toutes les sections de programme, sans avoir
a se déplacer manuellement dans chacune.

Pour accéder a la recherche d'une donnée, exécutez les actions suivantes :

- Dans le menu Outils, activez la commande Rechercher/
Remplacer

- Sélectionnez I'onglet Rechercher

- Saisir la donnée a rechercher, en accédant a |'éditeur de
donnée

- Configurer les options de recherche

- Lancer la recherche

Ouverture de I'éditeur de données, pour la sélection de la variable a

rechercher
Reshucher | Remplacer
— [ % ]
| ) | 4
v | Tyoe » | Usage / |
Permet l'affichage des données soit sous la forme Bouton de lancement de la recherche
arborescence ou sous la forme liste
e fappiomon =
Objets ligs
f\liu;wnié'mcﬂ::amuﬁ.casEbja‘slie's = regiss | «
]
Parametres de recherche, les options sélectionnées ci-dessus, sont
les options de recherche standard. La case recouvrement permet de
rechercher toute référence compléte ou partielle a la zone mémoire
recherchée. La sélection Lecture, Ecriture voire les deux permet de
n'afficher que les résultats en conséquence.

Restercher | Remplacer
Elgmant:  [mwi -}—IE b
ta | =] 2 | mlw

[Hom_ _

~ [ Typa - [ Usage |
ettt |

On peut voire l'utilisation de la variable %MW1 dans les différents endroits du
programme. L'indication R indique que la variable est en lecture et W que la variable est
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en écriture. Un double clic sur la ligne ouvre |'éditeur en conséquence et se positionne

sur la variable.

Remarque : on peut directement avoir accés a la fonction Rechercher depuis un éditeur
de programme, en sélectionnant la variable avec la souris puis via le menu contextuel

Initialiser la recherche.

Pour accéder au remplacement d'une donnée, exécutez les actions suivantes :
- Dans le menu Outils, activez la commande Rechercher/

Remplacer

- Sélectionnez I'onglet Remplacer
- Saisir la donnée a rechercher, en accédant a |'éditeur de
donnée, lancer la recherche

- Sélectionner la variable de remplacement
- Lancer la commande de remplacement

Bouton de lancement de
la recherche

Ouverture de I'éditeur de données, pour la
sélection de la variable a rechercher

Hachircher Remplaces

\

Rempiacer: [%MN2

=1L =

avee

Sélection des

_j Rempacer
A

sections dans
laquelle la
variable doit
étre remplacée,

on peut

sélectionnée, <

celle que Fon o+ .‘;Mwa\.l:z.c:s] W
désire. © B8 Tades daninsien

B bz | B

TR [ TR

Lancement du remplacement

Choix de la variable de remplacement

Remarque : on peut directement avoir accés a la fonction Remplacer depuis un éditeur
de programme, en sélectionnant la variable avec la souris puis via le menu contextuel
Initialiser la recherche, puis se rendre dans |'onglet Remplacer.

Fonction supplémentaires de Unity

Unity vous permet de pouvoir insérer des répertoires utilisateur dans la vue
structurelle de votre application, ainsi que des liens hypertextes (lien permettant d'aller

chercher une donnée sur le disque dur).

Pour cela faire afficher la vue structurelle du navigateur (cf.p 3,4), sélectionner le
répertoire sous lequel on veut insérer un répertoire personnalisé, puis via le menu
contextuel choisir la commande Ajouter un répertoire utilisateur, une boite de
dialogue s'ouvre demandant le nom a donner, valider, le répertoire est inséré dans
I'arborescence de la vue structurelle. On peut ensuite insérer un lien hypertexte pour
aller lancer une documentation technique, voire un autre logiciel, I'insertion de ce lien se
fait foujours dans la vue structurelle par le menu contextuel Ajouter lien hypertexte.
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% Unity Pro M : bouchage

Fchier Edition  Affichage  Senvices . Oubls  Géneraton  Automake
A | p o
M B 4 H H

EXCmP'e de repertoire et |len hyper"l’exfe
By Wue strictiele
|- & e , . . .,
[i-Eommna Répertoire et lien hypertexte inséré dans
- Types F8 derivés

3 Varible el ances £ I'arborescence. Les liens hypertextes permettent

% Veriables diémentaires

. S dikies de lancer les documentations technique des

B venzbles ddnvées E/'S

B i composants du projet, un lien a été également crée

; 5 Eﬁ:%h pour lancer le schéma électrique de la machine.
Y@ cham duhenn Attention si 'on ouvre le programme sur un
+%::Tft?m’mmm autre PC, les liens seront toujours présents,
g mais ne marcheront que si tous les fichiers

--#& doc capteur secu magnetique

& oo saunus appelés sont stockés au méme endroit que sur le

M manual_izkumil_cancaen
MR mif_nity PC d,origine

Fonction imprimer

9 Unity Pro M : bouchage* - [Documentation]

[fl, Fcher Ediion Affichage Services Outls Génératon Automate Mseau point Fenétre 2 Imprimer
2EEE o MErY:1:) (1] ®% |2sm|ew —
1 Nom Propriéte
Statut Prét
T8 Vue structurelle % ol | Vue structurelle e
Type HP LaserJetP2015 Series PCL 5e

v ou atelier maintenance

Sélectionner la
. . Plage d'impression Copies
commande imprimer Skt R

du menu Fichier S — A T

Commentaire

Double
clic

BT kR Yok Sott
v

Permet de personnaliser la page de titre,

. . . La rubrique dossier
accessible via un double-clic q

imprime toute la
selection faite ci-
contre

Remarque : vous pouvez imprimer juste un éditeur, pour cela quand un éditeur
(programmation, données...) est ouvert effectuer la commande imprimer du menu Fichier
et choisir alors Rubrique actuelle, seul I'éditeur en cours est imprimé.

Fonction enregistrer-archiver et exporter

Le format d'enregistrement par défaut d'une application est le format STU, par contre
il existe d'autres format STA et XEF

Format STA : format compressé du projet

Format XEF : format d'échange entre version (format XML)

D'une maniére générale le fichier STU ne peut &tre ouvert par Unity que dans la version
avec laquelle il a été compilé. Par exemple un fichier STU compilé avec une version 3.1 de
Unity, ne pourra tre ouverte avec Unity V4.0. Les fichiers STA et XEF permettent de
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pouvoir s'affranchir de ces limitations. C'est pour cette raison qu'il est nécessaire
apres validation de |'application de disposer de ces trois formats de fichier.

Prenons un exemple, une entreprise dispose de Unity V3.1 et ne dispose que des
sauvegardes de programme au format STU. Si la mise a jour en versions supérieure est
installée (V4.0), Unity V4.0 refusera d'ouvrir le fichier STU compilé en V3.1.

Par contre on pourra se connecter aux automates et récupérer les programmes
existant, et le cas échéant les commentaires si le projet a été validé avec les
options adéquat (cf.p 19).

Format STA : sélectionner la commande Archiver du menu Fichier, une boite de
dialogue s'ouvre demandant le nom et 'emplacement ou I'on veut stocker le fichier.

Format XEF : dans la vue structurelle ou fonctionnelle, sélectionner le répertoire
STATION (en téte de I'arborescence), sélectionner la commande Exporter du menu
Fichier, une boite de dialogue s'ouvre demandant le nom et I'emplacement ou I'on veut
stocker le fichier.

Remarque : pour ouvrir un fichier STA, STU, XEF, sélectionner la commande ouvrir
du menu Fichier. Le format XEF exporte la totalité du projet, on peut exporter juste un
éditeur de programmation, la configuration matériel, ou les données de I'éditeur de
données, pour cela se positionner dans la vue structurelle ou fonctionnelle sur I'élément
que |'on veut exporter puis sélectionner la commande Exporter du menu Fichier, une
boite de dialogue s'ouvre demandant le nom et I'emplacement ou I'on veut stocker le
fichier.

XLD : format XML d'export de sections de programme ladder

XIL : format XML d'export de sections de programme List Instructions

XST : format XML d'export de sections de programme Litteral Structuré

XBD : format XML d'export de sections de programme FBD

XSF : format XML d'export de sections de programme grafcet

XHW: format d'export de la configuration matérielle

XSY: export de variables de I'éditeur de données

XCR : format d'export d'écrans d'exploitation

Ces éditeurs seront importés via la commande Importer du menu Fichier et si I'on
est positionné sur le bon éditeur dans la vue structurelle.

Petite astuce : si vous ne disposez que du fichier STU, modifier I'extension de votre
fichier en .STA et Unity vous l'ouvrira.

Logiciel additionnel a Unity

Le logiciel OSLoader fourni avec Unity Pro permet d'effectuer les tdches suivantes :
* mise a niveau des systémes d'exploitation de certains processeurs
Premium/Quantum
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* mise a niveau des systémes d'exploitation de certains processeurs
Premium/Quantum équipés de ports Ethernet

* Mise a niveau des systémes d'exploitation de certains modules Ethernet

* installation d'anciennes versions sur les processeurs Premium/Quantum
afin qu'ils soient compatibles avec les logiciels de programmation PL7 V4

et Concept V2.6.

Le logiciel OS LOADER se trouve dans le répertoire :
Schneider Electric®Unity Pro & OS LOADER du menu démarrer de windows

Schneider Electric OSLoader Wizard V4.0-80619C

Lassistantwous quiders fou u long des Stpes nécessares & une mise & DU iEussis de
i [emdruabis de vomrs UMt

AVERTISSEMENT LAMISE A JOLS D4 SYSTEME EXPLOITATION DE VOTRE AUTOMATE
ENTRAINERA L4 SUPPRESSION DU FROET.

Vous devrez charger da nouvasule projstune fois = mise & jour ds [ sutamete terminés.
Lamize & jour de [exdeutable forcs le mode Stop de Faulom sle

M

Al schneider Electric OSLoader: Cible UNITELWAY.

Schneider Electric OSLoader

A schneider Electric OSLoader: Protocole de communication

Schneider Electiic OSLoader

Etape 1: sélectionnez [un des protocoles réperoriés ci-dessous

Choix d'un driver de communication

FTP
MODBUS01

<Précédent |  Suivant> Fermer Aide

Le mode de
transfert le plus
simple est via le
protocole unitelway,
on peut alors
transférer un
systéme
d'exploitation
directement avec le
céble de transfert
TSXPCX3030 ou
3031.

Type d'équipements. Equipements
@ Processeur > Abonné : SYS - Non connecté

P

—»

( h
En cliquant sur [
le bouton e
démarrer une
recherche des o |
, .
equipements
connectés est <prscston [ s | Fomer | aie
lancée.

Free 30 AW Nphelen MR

e wrwilat Dactie DTLendee |

.—S-!!ﬂll'lzll:)fﬁ'lﬂ

7 Ty mirce B0 iy e

mm

11 e e s pe s T

v

e ET — 1

(F Fer=ronen T _maer ||

© it | s e

Sl ]

Se laisser ensuite guider par les autres fenétres
Attention pendant la phase de mise a jour du systéme d'exploitation, surtout ne
couper jamais I'alimentation de I'automate sous réserve de dégats irréversibles.
Vérifier bien la compatibilité de votre processeur avec le systeme d'exploitation que
vous voulez transférer (se rendre dans I'aide du logiciel et consulter les tableaux de
compatibilité). Il est également possible de faire migrer certaines CPU PREMIUM
programmée avec PL7-Pro, par contre il est nécessaire au préalable de transférer
un firmware intermédiaire (se référer a l'aide du logiciel).

Logiciel Unity Loader

Sélectionner le sens de
transfert du systéme
d'exploitation. Les
systémes sont fournis
sur CD avec le logiciel ou
téléchargeable sur le
site Schneider XSL, ce
sont des fichiers au
format bin.

Unity Loader est un outil logiciel autonome destiné a la plate-forme matérielle M340. I
n'est pas nécessaire d'avoir une licence Unity Pro pour utiliser ce chargeur.
Le logiciel Unity Loader propose les fonctionnalités de transfert suivantes :
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* transfert d'une application Unity Pro d'un PC vers un automate

» transfert d'une application Unity Pro d'un automate vers un PC

* transfert d'un micrologiciel (FW, Firmware) d'un PC vers un automate

Ce logiciel est trés intéressant, il permet a une personne ne possédant pas le logiciel
Unity de pouvoir transférer ou récupérer des données ou le programme complet. Il se
lance depuis le menu démarrer de Windows= Schneider ElectricUnityloader

4 Unity Loader 2.0 bedl
Sélec-ﬂon du Prvoje-f (\] Frojel | Sirpwesm | Oplions | A propos de |
Pt B Prajed sittcrets
charger au format - 21| o] | T
» A ] | '
STU, STA, STM Mo
el Erirnien gl
Yergion
Donnges du o 20 Deanges du proget autcmele
i 2|
Tlaorm
Derriére génénaicn:
Tk De: A Fal Da s
Sahdiee D A “ahdvee De:
Dlonnéss non ooaizées; Ciornéss non ooafzées:
Fithinrs ci projt PO Fichinrs = projet sulmsis
I =1 | ] |
Fahims YWab iiisaloue Sockage des dorades Fehimrs et uhlisalaar Shackage des donnies:
Sélection du type de —— -
. LComexsca Cone mérmoins
connexion USB ou supoert [TEEHE = | Adnesse | dut | Eist Espsc line,
Ethernet —
Soder | Connectar l FCa=> Automate | 5 Femme:
. |
Le bouton scruter Permet de choisir la Permet le choix du
permet de détecter cible et de s'y sens de fransfert,
des M340 sur le connecter dans le cas ci-dessus
réseau Ethernet PC> API

L'onglet Firmware permet de pouvoir mettre a jour le systéme d'exploitation du
M340, il faut sélectionner un fichier Idx fournis sur CD avec le logiciel ou
téléchargeable sur le site Schneider XSL.

Logiciel Catalog Manager

Catalog Manager est un outil logiciel intégré a Unity V4.0 qui simplifie la gestion des
équipements CANopen dans la base de données de catalogue Unity Pro. Catalog Manager
est un logiciel distinct permettant d'effectuer les opérations suivantes :

« Intégrer des produits de fournisseurs tiers

« Ajouter, supprimer et configurer I'acces aux équipements CANopen sur le bus
terrain

» Réduire la taille de la mémoire de |'UC réservée d un F4E=aS=aiiies
équipement donné '

* Personnaliser |'interface utilisateur

Les équipements sont ajoutés dans le catalogue standard de
Unity Pro et les équipements peuvent €tre utilisés dans les
projets comme tous les équipements fournis avec Unity Pro.

[ EAd , ImportExport f Lo ]

Page - 77 - -




Auteur : Samuel Bonot

Support a lutilisation du logiciel Unity Pro

Ce logiciel permet de s'affranchir de l'utilisation de Sycon (logiciel permettant de gérer
le bus Canopen, Profibus et Interbus, dans la configuration du maitre et des esclaves).

Procédure d'ajout d'un équipement CANOPEN dans la base de CATALOG MANAGER :

= Sélectionner la commande ADD DEVICE du menu EDIT

* Aller chercher le fichier EDS de I'équipement sur votre disque dur

* Une boite de dialogue s'ouvre (cf.ci-dessous ou vous pourrez attribuer une
famille et un fichier d'image a votre équipement

* Valider, puis sous CATALOGUE MANAGER lancer la commande BUILD
CATALOG, le fichier est alors intégré a la base d'équipement CANOPEN

» Lorsque vous ouvrez Unity, lors de la configuration du bus CANOPEN, vous
verrez apparditre votre équipement et la famille a laquelle il se rattache.

M Device Profile ilot

Canfigared_ o

Sélecﬂon de ICl famllle Hame, ﬂ_nl_ J E:m:;mqurwnr?r:smla ﬂ
=0 T - | st
d'équipement N e e G|
» Dt oooT e 13 e Borl
General | Qusrviaw |
Sélection de l'image v | appea] 9| saatiams obc ™| e E
, . | T 400 Glabal B mWOE |
représentative de — el
I'équipement 1 R
T S s
ge=] W 5
] w7
E W |3 Carfigursd_Hod
0 9

347
nal Hodas 48 35
nal Modes B4, 49 v

Goerational_laces_127_111
ades wth_Eira_16_1

B IE RIS SIS SIS IS EISEIS SIS
gaITIIAITINATNITAAITAANT

b o o e o o o o U o o o o

E“u_r:ral.s

ak, Canczl Helg

EDS : Electronic Data Sheet, c'est un fichier texte contenant toute la
description de I'équipement sur le bus.
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Méthodologie de déclaration d'un réseau de communication

Les différents réseaux de communication que I'on pourra retrouver sont :

> Ethernet
> Modbus plus
> Fipway

En fonction des automates certaines CPU seront natives avec un ou plusieurs réseaux,
sinon on pourra leur adjoindre des cartes faisant office de coupleurs, ou pour des CPU

PREMIUM des cartes PCMCIA.

La méthode nécessite les quatre étapes suivantes :
- création d'un réseau logique
- configuration du réseau logique
- déclaration du module réseau ou de la carte PCMCIA (pour

Premium) dans la configuration matérielle

- association de la carte ou du module au réseau logique

Création d'un réseau logique :

A partir du navigateur de projet, développez le répertoire Communication, cliquez
avec le bouton droit sur le sous-répertoire Réseaux et choisissez |'option Nouveau

réseau.

Effectuer les réglages ci-dessous puis valider par OK

Choix du réseau, depend du type de CPU,
si I'on avait configuré une CPU Premium
TSXP57154M, on aurait eu les 3 réseaux
énoncées ci-dessus.

—>

Ajouter réseau
Aésesu | Commantaire

Liste des réseau diaponibies

|Bucune sélection ~]

Ethemat |

A

Annuler

Nom que I'on donne au
réseau dans le projet

Choix de la famille a laguelle se rattache le réseau :
- CPU si celle-ci est native Ethernet
- Carte ou coupleur

La sélection se fait par la liste déroulante

Service pris en

sur le réseau a activ

CIEX
charyg

je
2r

ounon

La fenétre est directement lié au réseau

que l'on configure, on s'intéresse ici juste au

réseau Ethernet, pour les 2 autres se
référer a l'aide du logiciel.

Parameétre du réseau Ethernet de la
machine.

La case a partir d'un serveur est
utilisée quand on attribue pas une
adresse IP fixe, mais celle-ci sera
affectée par un serveur DHCP a
chaque démarrage.
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Détails des services pris en charge sur Ethernet

IO Scanning : ce service permet la lecture et I'écriture d'entrées-sorties déportées sur
le réseau Ethernet. La période de scrutation des entrées-sorties est indépendant du

cycle de la CPU pour chaque équipement. Le I/0 scanner est utilisé périodiquement pour

lire ou écrire des entrées/sorties distantes sur le réseau Ethernet sans programmation
spécifique. Le I/O scanner est configuré sous Unity Pro.

Réseau
Ethernet

Switch

I/O devices

Le nombre d'équipement dépend en général du type de coupleur ou de CPU en général on
peut scruter 64 ou 128 équipement. La lecture et I'écriture des entrées et sorties se
fait dans des zones mémoires %MW de la CPU, c'est le programmeur qui effectue le
mapping (correspondance des mots entre les entrées-sorties des équipements et de
la zone mémoire CPU) de chacun des équipements.

“Famille

- Podude Add ess “Senes o moduls-
Riack: henchide i - o
[HCE B 2 M o 2 =] | | — | | 2%
(L)) = Slaal Dl

Aickusss 1P o ol [ =] Serurctadesses

Acaesa (P Mz G 0 el Aoz da pasaerelle FEH =] P

| I [ =
Commpeee | masess 10 Scamning Jl———temr oot Apres activation du service Tonglet
Zoeess St darnaira devient accessible

Leclurs Exviture
= o o

Fas e lz perivds de epaliba. (1
Péip-eniques scamnss

[ Timeaut |Périade de| Objet | Indc{“

Lﬂu_:;u:u
Mrﬂﬂﬂ 1D unité | e ralidits (spStilion | warlre | weclave Dornitiee yalaur

5|

Demiiplion
Icm.z llcme _|’ :n:turtl feorée] 4 i
N Fartinn e (v = F
|32 Rl 223 253 bIl XM‘-\’E 3 3 Harlien dz la vdle x| Ml] 2 2
192 BEI07 320 255 150 E:I Hdw 2 2 Psitien de lnvae v | B3 0 o

|¢|'ui-ﬂ-.|u|(a.|'uiu _|

=

Paramétres |

<— automatiquement ﬂ_>
calculéss =

ERFREREY

T

T
Lelal

E

Exemple de 3 équipements raccordés sur le réseau Ethernet, déclarés dans Unity.

Page - 80 -



Auteur : Samuel Bonot

Support a lutilisation du logiciel Unity Pro

Chaque équipement est représenté par une adresse IP fixe et univoque sur le
réseau.
La zone %MW du maitre de définir les plages de mots internes de la mémoire de
I"application (%MW) spécifiques aux zones de lecture et d'écriture.
Pour ce faire, vous devez compléter :
- pour la zone de lecture, Lecture (adresse de démarrage dans la
table des mots internes pour la lecture des entrées)
- pour la zone d'écriture, Ecriture (adresse de démarrage dans la
table des mots internes pour |I'écriture des sorties)

Le nombre de mots d'échanges dépend du type de modules utilisés.
Le champ Timeout de santé sert a définir |'intervalle maximal entre deux réponses d'un
équipement distant, de 1 a 50000 ms.

Le champ Période de répétition permet d'associer une adresse IP d sa période de
scrutation, de O a 50000 ms. plus la période de scrutation est courte, plus la mise a jour
des entrées/sorties est rapide. Toutefois, cette vitesse augmente la charge du réseau.

Exemple :

Un module Ethernet scrute trois équipements :
- unmodule d 'adresse IP1, 16 entrées analogiques, ce module
possede 16 mots d'entrée et 4 mots de sorties
- un module a I'adresse IP2
- un automate Premium a I'adresse IP3 avec 125 mots d'entrées

La zone de lecture commence a %MW100 et la zone d'écriture a %MW400.

Werole o fapploton
Tona do kv Ton o i

=R AT .
16 ot elsn s pos '“"r e . 4 ke e el pow
FEquinsmant & i oo raquipamerns &
1 ' LA 11 T W40 Tadrasse [P §
Fadresas 17 1
1ok o nli pour AW

Fauuiperwnl &
fedimmes PP

A T
123 ot dantide
perur lecupesrenl A
Tadvaga IF 3

-
LA T

Remarque : les champs réservés aux équipements distants ne doivent pas se
chevaucher. Il en est de méme pour les zones de lecture et d'écriture.

Service Global Data

Le service Global Data, a pour objet de permettre un échange de données
automatique pour la coordination des applications d'automate sans ligne de programmes
particuliére, ce service n'est pris en charge que par certains modules ou processeurs.
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Les modules de communication sont rassemblés dans un groupe de distribution afin
d'échanger les variables utilisées pour la coordination de I'automate.
Chaque module de communication publie une variable d'application locale pour les autres
modules de communication du groupe.

Chaque module peut également souscrire aux variables d'application publiées par
I'ensemble des autres modules partageant le groupe de distribution, quel que soit son
emplacement.

Une fois le module configuré, les échanges entre les modules de communication
partageant le méme groupe de distribution s'effectuent automatiquement lorsque
I'automate est en mode RUN.

Un groupe de distribution est un groupe de modules de communication identifiés par
la méme adresse IP de multidiffusion. Les échanges en "multidiffusion" sont utilisés
pour distribuer les données globales. Plusieurs groupes de distribution indépendants
peuvent coexister sur un méme sous-réseau avec leur propre adresse de multidiffusion.

Il n'existe aucune limite théorique au nombre de stations partageant un groupe de
distribution. La limite principale réside dans le nombre de variables échangées au sein du
groupe de distribution (64 variables).

B Chaque station peut publier une variable (jusqu'a 1024 bytes) et souscrire de
1 a 64 variables.

B La sélection des variables a publier ou souscrire s'effectue dans I'éditeur de
données.

Data distribution

IP multicast address
239.255.255.251
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Variable 3

Distribution group

Ecran de configuration sous Unity Pro du service Global Data

Familia troclide Acidress - v Services du moculs

s - Fazit sedude :\"rlr BEH %]  imSeaivg

= | J [0 =] coooelbe: @—

e p— (O ] Sevesdadins cg]o i .

e e T = s Sélection du service Global Data

| b
coprcnr | veee [0coer kel Dl [t [ e | e s | Aprés activation du service I'onglet
Configuration Gloha Data devient accessible
Timeoud davdided (2000 =5 mz Adressade groupe | 235 253 . 255 . 253 \
Fétoce dadistibunior |7 = o Momda oo S i Adresse IP de mu”'s_d'ffus'on

[ Filrage mulicar: \ Nom du groupe de diffusion

Déclaration sous Unity des variables a souscrire et publier pour la machine 1

Variables | Types DDT | Blocs fonction | Types DFB
o T[] Nom T [ EDT [~ DDT [~ 10DDT
5% com et ARTITOFRT T : T Domeegoose -0l goine [o Variable publiée
. I o o
SER R ARRAY(0.1] OF INT suP 1 . .
R A Variable souscrite
Tableau de 2 mots de Tableau de 2 mots de Nom c,{u groupe de dlffusw'n
type integer pour la type integer pour la en afjeﬂuaf'f’" avec la config
publication souscription décrite ci-dessus (SUP)

Déclaration sous Unity des variables a souscrire et publier pour la machine 2
(autres fichier de programme Unity)

Wariables | Types DOT | Blocsfonction | Types DFB |

Fir= =
r[%] non | F¥ EDT [ DDT [ 000T
i Variable publié
HMam | Typs * | Valsur | commentairs. = | Donnée globale =18] Groupe [ ariable Pu lee
—| [7 0 com boucht R[] OF InT 1 I PLE [5ap 1
% o T ot & deslivatior du posts g bauchsce
[Nid | ot & destination ci posts o bauchsga |
—> ARRAY[LT OF N I ) BT I 2 : :
i o S AR W Variable souscrite
o INT mot =120l du pesle de regroupRmETtYia ..

Nom du groupe de diffusion
en adéquation avec la config
décrite ci-dessus (SUP)

Tableau de 2 mots de
type integer pour la
souscription

Tableau de 2 mots de
type integer pour la
publication
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Remarque : il est nécessaire de faire afficher les colonnes SUB (souscription) et PUB
(publication) dans I'éditeur de données, pour cela ouvrir I'éditeur de données, dans le
bandeau supérieur d'une colonne choisir personnaliser colonne via le menu contextuel.

La configuration du service Global Data est la méme pour la machine 2 que pour la
machine 1, il est fondamental que I'adresse IP de multidiffusion soit la méme sur les
deux programmes Unity. L'ID de données doit tre univoque entre 1 et 64, c'est grace a
cet ID que I'on pourra définir quelle variable sera souscrite pour tel équipement.

Donc si on reprend les 2 configurations global data de la machine 1 et 2 en page
précédente, on peut donc en déduire que :

* La machine 1 lit 2 mots de la machine 2 et vis versa

___Machine 2

—_—

Variable 2 souscrite par
machine 1: mot %MW24 et

Variable 1 publiée par
machine 1: mot %MW22 et

TMW25 %MW23
Variable 1 souscrite par - j Variable 2 publiée
machine 2 : mot %MW43 et Groupe de distribution SUP machine 2 : mot %MW41 et
TMW44 TMW42
Machine 1 Machine 2
%MW22 »  %HMWA43
%MW23 P %mwas
BMW24 < TMW41
%MW25 | %MW42

Service Serveur d'adresses

Les services BOOT/TP et DHCP permettent d'obtenir directement la configuration
IP de I'équipement depuis un serveur.

DHCP :_|e protocole DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol) gere les parameétres
réseau pour les équipements réseau. Les équipements individuels peuvent obtenir des
adresses IP réseau d'un serveur DHCP par le biais d'une requéte

Certains modules peuvent &tre configurés comme serveur DHCP. Leur adresse peut

également tre configurée par |'utilisateur ou allouée dynamiquement par un serveur
d'adresses (configuration en tant que client BOOTP).
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Un module configuré comme client BOOTP transmet des requétes sur le réseau
toutes les secondes au cours du démarrage, jusqu'a |'obtention d'une réponse de la part
d'un serveur d'adresses.

L'équipement distant agissant comme serveur BOOTP/DHCP répond a cette requéte
et affecte au module client :

* une adresse IP
* |'adresse IP du Gateway
+ le masque de sous-réseau correspondant

La distribution des adresses IP fait partie intégrante du service de configuration.
BOOTP et DHCP allouent tous deux les adresses IP au démarrage, mais utilisent des
méthodes d'allocation différentes En général, BOOTP procede par allocation fixe d'une
unique adresse IP a chaque client, et réserve cette adresse de fagon permanente dans
la base de données du serveur BOOTP. Tandis que DHCP procéde par allocation
dynamique des adresses IP disponibles, réservant chaque adresse de client DHCP de
fagon temporaire dans la base de données du serveur DHCP.

La différence entre DHCP et BOOTP est que DHCP peut fournir a une station une
certaine plage d'adresses et que chacune de ces adresses est négociée et n'est valable
que pour une certaine période de temps .

Nécessité pour le serveur de connditre |'adresse MAC (physique) du client pour étre
autorisé a lui répondre et disposer de ses paramétres IP. En bootp, il est nécessaire
d'utiliser une table contenant I'adresse mac des différents protagonistes en
correspondance avec les adresses IP a leurs affecter.

Ecran de configuration sous Unity Pro du service Serveur d'adresses

Familis Macuils address Gervizes curredde
Fack Madus L TR |
[Cornamon mrmas TCAP TA00 =|| i | g 2|18 s
i ~|  GlcbaDatz
adresse IF dumaduls | _| Sarvewr d aksgeae
Adresze IF Iasgue de sousEseau Adrezss de passsrells
[ [
e e | e Err e [e—
_Mu]Ilusiz)'lHl TF
[ Verreobdes extndtion ol da Ceie
Tableauc'adreanes Clisnt! Seoveur
Adiwosn MAG | Hom | Aoz 1P | Ninmn | Sateway | = Sélection des équipements a adresser en
= fonction de leurs adresse MAC (bootp,
= ou de leur nom (DHCP). Les infos
il adresses IP, Masque de réseau et
7 Y
T passerelles sont transmises a
i I'éauinement concernés
=] g
_/
Madel Family Module Address Madule Utilities
Fack Madule Channel U . .
e A — || =d Exemple d'une configuration
Module IP Address ‘ F :j

IF Address Subnetwork Mask Gateway Address

IP Configuration Messaging ] I Scanning 1 [ + 1 SMmip  Address Server WBandwlmh ]

=

Access MAC address Mame IP address | Metmask

[ Cievicel 13815812 32 255 25600 3
| 1 YT Y= 1381561231 SERZEEON 13
e b nn B4 hn IF ED e ai3siEEiZAY T SEESEEOG 13
I e TPUUTPRIRIUIN, ClaS 00 | s SO IBEZIE, | 2E02G500 .20
I EEEEaE

[~
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Example de sarveur DHCP
Le diggraammes suivanl luslre e rovlage des requélss lors d'une reponss & une requéle de démanage d'un serveur |

Mo de réled Adresse P2
AcreoezBAZE Acrerce F3

Remarque : le choix de client bootp, ou serveur DHCP est soit fixe pour certains
modules, voire configurable par |'intermédiaire du serveur web embarqué (réglage en se
connectant au serveur web par un navigateur internet, par exemple internet explorer).

Apres avoir réglé les différents services a utiliser et les différents
parametres présentés page 79, on voit apparditre notre réseaux crée,
dans le répertoire réseaux (cf.ci contre).

o, TES IPort
B 1:TSXETY 4103

Il faut maintenant attacher ce réseau logique d une voie de s s i
. . ) . . . =] j,yarhbleset
communication d'un module Ethernet (ou CPU ci-celle-ci est native
Ethernet) dans la configuration matérielle.

B 0.1 : TSX ETY PORT Py vue structurelle
FORTETY TS -5, Projet
= = - (Al Configuration
. B SrETveoRT 1] Cortiouaation | £
# oML o TS Ry 6EX

. . --[21, Types données dérivés
tlection de la voie de L3, 1ypes FB dérivels

communication

A

.Double clic sur le module "
Ethernet (cartes ou CPU) Bibiice

B, Instances FB dérivé
(54, Mouvement
= -4, Communication
8, Respaux
M, Exheraet 1

v
v

Choix de la fonction de la

— voie, ici fonction TCPIP Apres fermeture de la fenétre

et validation des modifications,
l'icéne & changé, notre réseau
logique est maintenant
raccordé a notre automate

Affectation du réseau
logique crée précedement

Méthodologie de création d'un bloc DFB et gestion des bibliothéques

Le logiciel Unity Pro vous permet de créer des blocs fonction utilisateur DFB, en
utilisant les langages d'automatismes. Un DFB (Derivated Function Block) est un bloc de
programme que vous avez écrit, afin de répondre aux spécificités de votre application.

Page - 86 -



Auteur : Samuel Bonot

Support a lutilisation du logiciel Unity Pro

Les blocs fonction vous permettent de structurer et d'optimiser votre application. Vous
pouvez les utiliser des qu'une séquence de programme est répétée plusieurs fois dans
votre application ou pour figer une programmation standard. L'export puis |'import de
ces blocs fonction permet leur utilisation par un groupe de programmeurs travaillant sur
une méme application ou dans des applications différentes.

Par rapport a un sous programme SR, |'utilisation d'un DFB permet :
< d'utiliser des variables internes propres au DFB, donc indépendantes de
I'application
< de tester son fonctionnement indépendamment de |'application

Un bloc DFB comprend :
- une ou plusieurs sections écrites en langage a contacts (LD), en
liste d'instructions (IL), en littéral structuré (ST) ou en langage
a blocs fonctionnels (FBD)
- des parametres d'entrée/de sortie
- des variables internes publiques ou privées

Paramétre d'un bloc DFB :

Entrées : ces parameétres permettent de passer des valeurs du programme
application vers le programme interne du DFB. Ils sont accessibles en lecture par le
DFB, mais ne sont pas accessibles par le programme application.

Sorties : ces parametres permettent de passer des valeurs du DFB vers le
programme application. Ils sont accessibles en lecture par le programme.

Entrées-sorties : ces paramétres permettent de passer des données du programme
application vers le DFB qui peut la modifier et la repasser vers le programme application.
Ces parametres ne sont pas accessibles par le programme application.

Paramétres EN et ENO
EN est un paraméire d'entrée ot ENO un paramétra de sorfie. lis sont de type BOOL ot pouvent étre ou ne pas étre utilisés (facultatif) lors de la définition d'un type de DFB
Dans le cas ol lulilisateur souhaite les uliliser fediteur les posiionne automatiquemeant - EN est le premier parametre d'entrée et ENO le premier paraméire de sortie
Exemple d'implémenta: das paramétras ENENO

Entréest

Elibes)
Zaries Soifles

1111111

Remarque : le nombre d'entrées + d'entrées/sorties doit €tre inférieur ou égale a 32.
Le nombre de sorties + d'entrées/sorties doit €tre inférieur ou égale a 32.

Variable public : Ces variables internes du DFB peuvent tre utilisées par le DFB,
par le programme application dans des sections de programme a I'extérieur du bloc DFB.
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Variable privées : Ces variables internes de DFB peuvent &tre utilisées uniquement
par ce bloc de fonction et ne sont par conséquent pas accessibles par le programme
application.

On se décide a créer un bloc DFB permettant de réaliser un compteur, on nommera
notre bloc compteur, on trouvera :

« lentrée RAZ de type EBOOL (format capable de détecter
les fronts)

« 1entrée de comptage de type EBOOL (format capable de
détecter les fronts)

» 1entrée de présélection de type UINT pour la valeur
maximale jusqu'a laquelle compter

« 1variable que I'on pourra utiliser a I'extérieur du programme
(variable public) contenant la valeur de comptage

« 1variable de sortie de type EBOOL indiquant que la valeur
du compteur est supérieure a la présélection

4 Unity Pro M : <Aucun nom>* - [Editeur de données] D@@
BEE

W richier Edtion Affichage Services Outis Génératon Automate Miseaupoint Fenétre ? Choisir |'0n9|e'f DFB
AEESE e B aa0B m M =S M

]| Variables | Types DDT | Blocs fonction Types DFB | N dubl FB
Fil
PR om du bloc D

Paramétres d'entrées et
sorties et variables
associées au bloc a saisir

Double
clic

Section de programme contenant le code
de fonctionnement de notre bloc. On peut
trouver plusieurs sections de programme.
Un double clic lancera I'éditeur de
programmation

Comptage par opération d'addition

2

ADD
coppta... Programme
—| Pj— EN  ENOF )
gérant le
valeur_comptage-IN1  OUT fvaleur_comptage fonctionnement
W 14Nz du bloc
*|[Processus réussi : 0 Erreur(s), 0 Averti

ion valeur de comptage atteinte

[\ Analyser le projet,

COMPARE on
—Ivaleur cumg...-‘ ? ?
RAZ compteur s |

MOVE
ré;
— %EN ENO-
04IN QUT[-valeur_comptage
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Apreés avoir terminé la modification du bloc de code, il faut analyser le bloc DFB :

& Unity Pro M : <Aucun nom>* - [Editeur de données]

Génératon  Automate Mieau point Fenétre 7
8% |6k nna®e |5 ma )y

m& 23T [¢%  |'icdne a changé, si la

validation-est OK

‘?s e Variables | Types 0T | Blacs fanchan Types OFB |
[EE—

= - Gy Evérements
(3, Evénements TMER

A l'issu ouvrez votre éditeur de programme et sélectionné assistant de saisie FFB

=i--- E3, Types D dé i
(S arniwgg—" section de

compiage. H E800L

Sélectionner le nom du bloc, puis via le
menu contextuel, choisir analyser type, s'il
n'y a pas d'erreurs l'icdne a changé. Si des
erreurs sont détectées, elles seront
affichées dans la fenétre de visualisation
(cf. p 44) en bas de I'écran et l'icéne ne
change pas.

i
=@ [ Feoremer =)

=3, Secton resalacion 3 UNT ¥
T i programme " ) Insérer e
=, Variables et instances i Supprmer Suppr
-, Voriables élgmariaires 1 E800L - . 5
8, vanzbles dérnses Stetonner it Cul-a
B, Varishles dories E/S & [ <onirios/sorios> Sveinpps
B, Nstances F3 &émentaie S > Ry Reduire
&, nstonces 13 démé walew_campage UAT
-3, Mouvement
iy Communicatk '
+ - communcation t T
5. &, TAches - LD Initiskser i recherche ey
S G wasT
13, secvors x LN hypemaets. .
12, Serhors SR

attendre définton du typs

Copier dans a Sbiothgue

Effecer ies nstances de données privées non ifées
Purger s types DFB non stanciés

Proprétés des données CriEne

de fonction - Sélection de type FFB

e surle typ]

histencal A =il W, roncton stiypes da bis fanceon |

bk T | ke [ ¥ &F [ EFB [ OFB
Hom [ Tyoe [ [ Commentzss [Zonadesame | haque | | Nom - | Tyee [ Commereaie |

chgolicat |+ B ADD = Addan

. N ©.0 <Blioths||® B ADDINT &> Addan

Donner ensuite un nom a Sy e S

0. . . = B MOVE = Assignment
l'instance puis valider G TN &5 oncemy

sirsraiczhs : =
i o | sovitor | i

i 7
(L, Tables daniation
(1, Ecrans d'exploitation

+---if Documentation
B

Dans l'onglet application,
on retrouve notre bloc
DFB, que l'on
sélectionne, puis on
valide

et s 0B Eceurd..
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Répéter cette opération autant de fois que nécessaire, sur |'exemple ci-dessous on
trouve deux blocs DFB compteur chacun gérant sa propre opération de comptage.
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Placement du bloc DFB crée dans la bibliothéque de Unity

Activer la commande Gestion de bibliothéques de types du menu Outils ou via
I'icone de la barre service (icone en forme de tiroir). La fenétre ci-dessous appardit.

B Gestion de bibliothéque de types

e | Types FEE|

= 0 Diagno:
% 3 10 Maregemsat

Activer la case DFB,

pour voire hotre bloc

Assignment

[¥ EF [# EFE [+ DFD @ D:r‘

Ondeiay

En sélectionnant le répertoire Bibliothéque,
puis clic droit créer une nouvelle
bibliothéque, une fenétre appardit, donner
alors le nom que vous voulez (ici samuel) puis
valider. A l'issu votre bibliothéque est
insérée. On peut créer une sous famille (un
sous répertoire & notre bibliothéque)

Dans l'onglet application, on retrouve tous
les blocs utilisés dans les éditeurs de
programme et notre bloc DFB

x|

[¥ EF [ EFE [+ DFB

Assignment
Ondeiay

= o:r‘
|

Sélection du bloc
DFB puis clic droit
et choisir copier
dans la
bibliothéque, la
fenétre ci-contre
appardit.

Copier le typs dans la bibliothéque
Sélesionnarune mille

Mem

+ 0 Custom Lib

Conversion de projet

on A

On peut alors
enregistrer le bloc
dans la bibliothéque
crée précédemment
ou dans la
bibliothéque par
défaut de Unity
(Custom Lib).

Aprés validation le
bloc est enregistré
dans la bibliothéque
et utilisable dans
d'autres
applications

Unity vous permet de convertir des projets PL7-Pro en type de projet Unity. Depuis
la version 4.0, le convertisseur peut convertir des applications TSX micro, avec

cependant certaines restrictions.
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Pour la conversion vous devez disposez des fichiers XEF de PL7-Pro de l'application
que l'on veut convertir.

Sélectionner la commande ouvrir du menu fichier, choisir I'extension de fichier FEF,
puis aller chercher votre fichier sur le disque dur, puis valider, la conversion débute.

A l'issu de la conversion, un
. ’ . . Fichier  Edition  Affichage Services Cubis. G

rapport de conversion est émis, il Y ' »
faut le consulter pour voir quelles
sont les erreurs de conversion L
’ 1. . = Configuration
éventuelles. A l'issu de la conversion e

. I, Types donnces dérivés
Unity, vous proposera Ju%v: -
automatiquement une CPU - T
compatible avec celles de PL7. ity

Les erreurs et les o
o e
avertissements s'affichent e
2 & . . R
egalemenT dan la fenétre de Double clic pour ouvr‘.lr‘ le 4 .J;::i
visualisation (cfp 44), rapport de conversion —L >

Cas particulier pour les TSX micros, a l'issu de la conversion le logiciel indique un
message : Erreur d'analyse I'UC TSX37 ne peut étre convertie en UC Unity
compatible.

Ce message vient du fait qu'il n'y a pas d'automates similaires dans Unity au
TSXMICRO. Ce message est sans gravité pour la conversion, Unity place par
défaut une CPU M340, il suffit ensuite de se rendre dans la configuration
matérielle et le cas échéant de modifier la CPU.
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