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Unity Pro propose des écrans d�exploitation destinés à faciliter l�exploitation d�un procédé automatisé. 
Ces écran peuvent être construit en mode local ou connecté  
Nous allons créer un écran associé à la machine en mode connecté 

1
2

Saisir le nom de 
l�écran et valider 

par OK. 

Sélectionner dans le 
navigateur  Ecrans 

d�exploitation le menu 
Nouvel écran. 

Les écrans d�exploitation (1/4) 
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Création du contenu de l�écran Convoyeur. 
L�écran de saisie propose un ensemble d�objets graphiques auxquels peuvent être associées 
des variables d�animation. Le principe de saisie est le suivant :   

Sélection du 
type 

d�objet. 

 Dessiner 
l�objet à 

l�aide de la 
souris. 

Rectangle Aligner vers le haut Bouton de commande 

 Renseigner  
les propriétés 

de l�objet. 

1

2

3

Effectuer un double 
clic pour accéder 

aux  propriétés de 
l�objet. 

4

Onglet Dessin : Modification de la couleur de l�objet 
Onglet Type d�animation : Choix du type d�animation et condition d�affichage 
Onglet Animation : Choix de la variable d�animation et condition d�affichage 
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Création du contenu de l�écran Convoyeur : Objets issus de la bibliothèque. 
Unity propose une bibliothèque d�objets prédéfinis :  actionneurs, afficheurs, automates, machines. 
Le principe de saisie est le suivant : 

2. Effectuer un 
double clic sur 
le type d�objet à 

insérer 

Sélectionner l�objet à 
insérer et le copier à 

l�aide du menu 
contextuel (clic droit) Outils 

Bibliothèques d�écrans d�exploitation 

Sélectionner le menu 
Outils / Bibliothèques des 

écrans d�exploitation. 

1

Moteur 

3

Accéder à l�écran 
concerné, coller 

l�objet. 

4

2
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Programmation du palettiseur en langage ST 
Les écrans d�exploitation (4/4) 
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Vous allez créer le contenu de l�écran  convoyeur, les textes en jaune indiquent les variables à 
associer aux objets (par l'onglet "animation" ou par l'onglet "pilotage" pour les propriétés de l'objet) 

Animation  
bit à 1 

RUNNING  

Pilotage 
STOP 

Pilotage RUN Pilotage  
URGENCY 

Animation  
bit à 1 

PALET_FULL 
Animation  

bit à 1 
OPTICAL_SENSOR 

Animation : int 
NUMBER 

Animation  
bit à 1 

URGENCY 

Animation  
bit à 1 

Blocker 

Pour passer en 
exploitation sur le 

simulateur et effectuer 
des commandes  

lorsque l�écran est 
affiché, appuyer sur la 
touche F7 ou cliquer 

sur l�icône 
automate 

Remarque : Après appui sur 
la touche F7, les boutons de 
commande sont actifs, et 
vous pouvez effectuer le 
pilotage du procédé 

Sauvegarder le projet. 
Fin de la phase 2: Programmer en ST.  

Animation  
bit à 0 

RUNNING  

Pilotage  
NEW_PALETT 

Animation  
bit à 1 

MOTOR 


