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Lancez le programme Unity sous Windows en cliquant 2 fois sur l'icobne. Passez au paragraphe 1
ou 2.

1.Ouverture d’un fichier existant :

Cliquez sur « Fichier », puis sur « Ouvrir ». Sélectionnez votre fichier (*.STU) dans son répertoire et
cliguez sur « OK ». Si ce fichier a été créer par une autre version de Unity, sélectionnez le fichier
(*.STA). Passez au paragraphe 3.

2.Création d’une programmation :
Cliquez sur « Fichier », puis sur « Nouveau ». Choisissez votre CPU et sa version (attention, il faut

cocher la case « Montrer toutes les versions ») et cliquez sur « OK ».
Nouveau projet

¥ Montrer toutes les versions

Automate | Version OS5 min. | Description

- Modicon M340
BMX P34 1000 02.00 CPU 340-10 Modbus
BMX P34 1000 01.00 CPU 340-10 Modbus
BMX P34 2000 02.00 CPU 340-20 Modbus
BMX P34 2010 02.00 CPU 340-20 Modbus CANopen
BMX P34 2010 01.00 CPU 340-20 Modbus CANopen
BMX P34 2020 02.00 CPU 340-20 Modbus Ethemet
BMX P34 2020 01.00 CPU 340-20 Modbus Ethemet
BMX P34 2030 02.00 CPU 340-20 Ethemet CANopen
BMX P34 2030 01.00 CPU 340-20 Bthemet CANopen <(um—

La suite de la configuration ne se fera qu’au moment du transfert du programme dans I'automate,
donc aprés son développement et sa validation sur le simulateur intégré.

3.Ecriture des mnémoniques :

Il N’est pas nécessaire, a ce stade, de déclarer toutes les variables utilisées dans le programme.
Cela se fera au fur et a mesure de la création de chaque variable nouvelle.

Propriétés du contact &l

o o
Général | Commentaire |

Expression BOOLEENNE

u e
Créer Yariable?
dey Type: ¥ »]
[k ] e | dide |

4.Ecriture du programme :
Choix en fonction du langage de programmation utilisé :
= Programmation en langage SFC (grafcet) :
=>» Programmation en langage LD d’un grafcet : voir annexe 5 page 17.

Insérez une section SFC (grafcet) :
= @, Programme

Donne
rowvess |
Général | Localsation | Condiion | Commentaie |

Nom
Igrafcel

Langage Specilique & SFC Protection :

SFC = Huméra 2ome : lu_ﬂ IAucun 'I
aT
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FED I Contréle opérateur
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& progromme
@, Taches

{3, MasT | 1 | 2
{3, Sections
ﬁ grafcet
Chart 1

[, Macros non utilis | .
[, Actions — choisir si c’est une

une section " , B
: e ), Transitions | : étape initiale

grafcetet
choisir le - D"_S.ecmns R o] ’ 2 ]
i Barre d’outils pour la création d’un grafcet :

NEEEE R S

Propriétés Etape : §_1_1

# Couper Général |.ﬂctions| Eommentairel

: Copier MNom dtape  [etapel IV Etape initiale
— E Caller .
4 . . — Temps de contrdle et retard
- : B mitislier la rec  Variable 'SFCSTEP_TIMES! @ Valeur litérale

512 .
T 0| ] Initialiser la kab
o o ' - b awimum I

5_1_2 ﬁ Initialiser une n
—— . ) I::I Minimum I
: ' Créer vatiable,
. R ) - Retard I—
L’étape initiale se définit dans la propriété de I'étape. création d’un
Transitions : controdle par temps
enveloppe).

Cas d’'une seule variable :

Propriétés des transitions X . |:1:| . . e .
Eﬂd\lindetrantmnl I | - staped ” SUffIt d Indlquer Ie nom de
™ Irvverser condition de transition : : Cette Variable dans |a bOite de
: : dialogue (cliquer sur Inverser

Type de condition de transition
’V(" Section TRANSITION & Wariable :ez —— pour Obtenll’ Ia Val‘lab|e /32)

"Valiable BOOLEEMME, valeur ou repére

|+ =1

Ok I Annuler | Appliguer | Aide I . .
Cas d’'une combinaison de variables (équation booléenne) :
Propriétés des transitions |§| P . .
e — [l faut définir une section TRANSITION, lui
Onaikion de ransikion ommentaire H i
donner un nom et cliquer sur Editer.

[ Inwerzer condition de transition

etaped

— Type de condtion de transition
% Section TRANSITION " Wariable

—Section TRANSITION

Ice1_D | Editerl
ok I Annuler | Appliquer | Aide |

Spécifier type de langa... |Z|

fF'E”D' Il faut choisir le langage et compléter la
& o | section TRANSITION.

o5 Annuler

L ?

"
A
~o
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B ce_0 <Transition> : [MAST - grafcet] &2 .
]
:ce1_0
—

Programmation des sorties dans une section LADDER « Actions_externes » :

a’ ngr?mme r B actions_externes : [MAST]
1 2 3 4 5 a3 T
Chart 1
- u Macros non utilisées
. u Actions
B3, Transitions 5 etape|1 X Sszw 14
- el 0 I {
- actions_gxternes
J tions SR - o Péauation losigue
la sortie a piloter
i 5.Test du programme avec le simulateur intégré :

section
«actions
externes »

Mise au poink futomate  Mise au point F

Connexion Analyser Chrl+Maj+B

Definir 'adresse. .. ECOEUN Aukomate  Mise aupoint F 1 &% analyser e projet

(T Made Standard Analyser Chri+HMaj+E | GEnérer le projet ChrH+-B

1 IE Mode Simulation 2 ﬁ_ru-al':.-'-.:er‘ le projet

Corriger les bugs éventuels.

PN ENCES Mise au poink  Fenétre 7 M

rer tout e projet

Déconnexion
DéCDnI‘IEXiDI'I Définir 'adresse. ..
Léfinir ['adresse, .. {0 Mode Standard
’E Mode Sirmulation
Mise au poin [ Mode Standard R,
% MCIEIE Simulation E;ﬂ Transférer le projet

ii'u Transfert projet dep

7 i
Definir 'adresse. ., Comparer... Transfert des donné

1—| e i i Transfert des donné
; Eﬁ] Mode Standard S.]] Transferer le projet vers 'automate

4 IE Made Simulation 5 #§fy Transfert projet depuis automate g e

Vous devez créer une table d'animation en faisant un clic droit sur "table d'animation” et en cliquant
sur "Nouvelle table d’animation”.

Ed Table
: ° __ - Muodification Farcer
MNarm - Waleur __F ahle
) ) @ el 0
W 2 i
—_ © &3 0 todification Forcer
e @ s2iia [
i . . MNom B [T firit [a valear & 1
=n I = = 1
: O | | & e2 1] EBDOL
g - W & e3 1) BOOL
, == B - & S527v1_14 1] BOOL
..... [

Visualisez vos variables grace a cette table.
Modifiez les valeurs des variables d’entrées, testez le programme et corrigez les erreurs.

B Vue structurelie

- M, Configuration
- 0:Busx
(1, Tepes données dérivés
[, Tepes FB dérivés
- M, Variables et instances |
@, Varisbles Hémentaires
@, Varisties dicies
B Variables dérivies £5

c e gque pou ed & U & daple d 4 d O
variables : aller sur variables et faire ctrl A ctrl T.
Une table d’animation avec toutes les variables apparait.

], instances FB éémenta
B, Instances FB dérvé
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