
Automatismes S2 Check up

Erreurs lors de la génération :

Voici ce qui peut causer la non-génération :

- oubli d’autoriser plusieurs jetons.

Chaque jeton représente l’activité d’une étape. Dans le cas de plusieurs grafcets, il faudra penser à autoriser
plusieurs jetons, en sélectionnant dans le menu déroulant Outils, Options du projet puis, SFC. Cocher la
case Autoriser plusieurs jetons.

Commandes qui peuvent être utiles pour tester un programme :

- Automate, Arrêter puis Automate, Initialiser

Lors du test du programme, vous souhaitez revenir au départ. Il faut stopper l’automate, avec Automate,
Arrêter puis, choisir Automate, Initialiser pour rendre à nouveau actives les étapes initiales.

- Maintenir Ctrl et appuyer sur E

Cette commande peut être pratique dans les fenêtres Ladder, ainsi, on a accès aux détails des différentes va-
riables, blocs fonctions... (commentaire, adresses..). Pour revenir à l’affichage de départ, il suffit de maintenir
à nouveau Ctrl avec E.
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Liste non exhaustive ci-dessous des consignes à suivre :

1. Navigateur :

Respecter dans les Sections, l’ordre suivant :

- les SFC ”Sequential Functionnal Chart”,

- les LD ”Ladder”,

- les Blocs Fonctions Var,

- les Commande Sorties PO,

- les Voyants,

Pour déplacer les différentes sections, il suffit de maintenir
le clic gauche sur l’élément à déplacer et de le positionner
à l’endroit désiré.

Renommez tous les SFC :

- correspondance des noms avec vos grafcets papier,
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2. Editeur de variables :

- Variables :

- Remplir la colonne Commentaire

- Faire le tri

Ne pas laisser des variables qui, au final, ne seront pas utilisées dans votre programme.

- Blocs fonctions :

- Changer le nom des tempos et des compteurs ; Ne pas laisser CTU, TON...

- Remplir la colonne Commentaire

- Faire le tri

Ne pas laisser des blocs fonction qui, au final, ne seront pas utilisées dans votre programme.

Unity Pro 3



Automatismes S2 Check up

3. Tables d’animation :

- Réaliser une table pour les entrées et une pour les sorties,

- Faire figurer la colonne Adresse (clic droit, choisir Personnaliser colonnes et cocher Adresse)

- Ces tables d’animation sont à utiliser dès lors que votre câblage est fini, cela permet de
vous assurer :

- qu’il n’y a pas de matériel défectueux,

- qu’il n’y a pas d’erreur de câblage ou d’adressage,
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4. SFC : Chart

- Pensez aux commentaires

(cases jaunes)

- La transition ici T20 21 doit se trouver dans le SFC : G2 Auto

- Choisir en priorité Variable : cf exemple au dessus E64.x. Ce choix n’est possible que dans le cas d’une
seule variable (sinon il faut opter pour Section TRANSITION). Vous pouvez aussi en cochant Inverser
condition de transition avoir votre variable en NF.

Cela permet d’alléger beaucoup la programmation et d’éviter que le logiciel Unity Pro vous renvoie le
message ”il y a trop de fenêtres animées”.
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5. Commmandes Sorties PO :

Pensez à utiliser les cases jaunes pour y faire figurer des commentaires explicites. Ce n’apporte pas grand
chose d’y écrire 1YV14, il vaut mieux préférer par exemple, sortir le tiroir de dosage.

Ne placer, dans cette fenêtre Ladder, que :

- les commandes des électrovannes des distributeurs,

- les commandes des bobines des contacteurs.

Faire attention à ce que la bobine de la sortie (exemple ci-dessous : 1YV14) n’apparaisse qu’une fois sous
Unity Pro.

De même, si vous utilisez une action mémorisée, la bobine set (mise à un) de la sortie (exemple ci-dessous :
2YV14) ne doit apparâıtre qu’une fois sous Unity Pro. Idem pour la bobine reset (mise à zéro).

6. Voyants :

Pensez à faire figurer des commentaires explicites.

Ne placer, dans cette fenêtre Ladder, que les voyants.
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