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Introduction

VIRTUAL UNIVERSE PRO est un logiciel innovant de modélisation et de simulation 3D,
permettant de construire rapidement des simulateurs 3D interactifs de systemes
automatisés (ou « machines virtuelles »), en exploitant les modéles 3D issus des logiciels
de CAO. Les concepteurs d’équipements industriels et de machines automatisées peuvent
ainsi expeérimenter leurs systémes dans un environnement virtuel 3D réaliste et émuler
leur comportement en temps réel. En connectant les simulateurs 3D a des contrbleurs
externes de type API (Automate Programmable Industriel) ou a des contrdleurs virtuels
embarqués, VIRTUAL UNIVERSE PRO permet de reproduire les conditions réelles de
fonctionnement d’'un produit ou d’'une machine, dans un environnement virtuel.
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Installation

Configuration matérielle requise

VIRTUAL UNIVERSE PRO fonctionne sur les systémes d’exploitation Windows suivants :
Windows XP, Windows Vista, Windows 7.

VIRTUAL UNIVERSE PRO est un programme 32 bits pouvant fonctionner sous les
version 32 et 64 bits de Windows.

Pour tirer le meilleur parti de ses performances (notamment en simulation), il est vivement
recommandé d’utiliser VIRTUAL UNIVERSE PRO sur un ordinateur récent, doté d’'une
carte graphique et d’'un processeur performants :

Installation du logiciel

Pour installer VIRTUAL UNIVERSE PRO, lancez I'exécution du package d’installation. Le
site Internet www.virtual-universe-irai.com permet de télécharger les derniéres mises a
jour de VIRTUAL UNIVERSE PRO.

VIRTUAL UNIVERSE PRO est capable de fonctionner avec le moteur de simulation
physique Physx de NVIDIA (il fonctionne par défaut avec le moteur physique Newton). Le
moteur Physx de NVIDIA peut étre téléchargé a partir du site Internet de NVIDIA.

Enregistrement des licences

Enregistrer une licence

VIRTUAL UNIVERSE PRO fonctionne en version d’évaluation (limitée a 15 jours d’essai)
tant que vous n’avez pas enregistré la licence.

Pour enregistrer la licence, sélectionnez « Licence » dans le menu Fichier :

Q! virtual Universe Pro- stop
Fichier Edition Configuration Simulatio

Mouveau 3
Ouvrir 3
Sauver Cril+5
Sauver sous...

Fermer

Générer un exécutable 4

Quitter
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Une fenétre License s’ouvre. Cliquez sur le bouton « Enregistrer la licence » :

Licence
—Etat de la licence d'utilization sur ce poste
Wersion d'évaluation non validg -
18
4 3
if Enreqistrer la licence [ b odifier la licence Déplacer la licence wers un autre poste
Se connecter & une licence réseau Se déconnecter de la licence rézeau Fermer

Cliquez sur le bouton « Sauvegarder le code utilisateur dans un fichier » et enregistrer ce
fichier sur votre machine :

Enregistrer ou modifier une protection

Wous 8es surle poind d'enregestrer ou de modiher votre boence d'vtilisabon (aprés acquitement des drods d'utilisation 51
nécessaire). Volre code vlilisateur don e foumni & la socahé IRA] qui vous fowmira en ratour le code de vabdation.

Les informakons sunsantes donsent Gfre communiquéss :vos coordonnées complétes et le cas échéant une référencea de
commande ou de bon de Inraison.

Code utilisateur, attention : 8" est un ZERD et '0° la lettre
|555u4 [asm |aEalz |UT?UR ]anaT |GEEGI |m:n3n| |EHJ3=+ |u!;|::|.s |ca

Lire un code de Copier le code ?:Iﬂuinm‘ CLtEmir
wvalidation depuis utilisateur vers le EEalE nouveau code
un fichiar presse-papiers pre o lars utilraateur

Code de validation

Envoyez ce fichier par email a I'adresse suivante: contact@irai.com

Vous recevrez par email un nouveau fichier comportant un code de validation a lire via le
bouton « Lire un code de validation depuis un fichier ». Vous pouvez également
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directement saisir le code de validation dans la zone « Code de validation ». Puis vous
cliquerez sur « Valider » pour valider la licence.

Vous disposez de 20 jours entre la génération d’un code utilisateur et la saisie du code de
validation.

Enregistrer un code de sécurité (player illimité)

VIRTUAL UNIVERSE PRO permet de générer des simulateurs 3D indépendants (fichiers
exécutables nommeés « players ») ayant une durée d’utilisation illimitée.

La génération des players a durée illimitée est protégée par un code de sécurité. Chaque
player généré posséde un code de sécurité unique.

Pour enregistrer un code de sécurité, sélectionnez « Générer un exécutable/Générer un
player illimité » dans le menu Fichier:

1! virtual Universe Pro- stop

Fichier Edition Configuration Simulation 7

MNouveau g
Ouvrir g
Sauver Cri+5
Sauver sous...

Fermer

Générer un exécutable

Une fois le nom du player renseigné, une fenétre s’ouvre, affichant un code projet.

Générer un PLAYER non limité |

Code projet

S9EEL 69AKS801I0TFHEUIVOSE2 O3I89FPFA 2UC 53IKKIBLAI 2DC 561719013

Code securité

Annulerl

Copiez et collez ce code projet dans un mail et envoyer ce mail a I'adresse suivante:
contact@irai.com
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Vous recevrez un code de sécurité unique a enregistrer dans le champ « Code sécurité »
vous permettant de générer le player a durée illimitée. A réception du code de sécurité,
vous disposez de 30 jours pour utiliser ce code et générer le player. Une fois le player
généré, la fonctionnalité de génération sera a nouveau bloquée, et nécessitera
'enregistrement d’'un nouveau code de sécurité.

Il est vivement recommandé d’utiliser les players a durée limitée pour faire vos tests (test
de la communication avec le logiciel externe,..) avant de générer le player a durée
illimitée, considéré comme définitif.

Installation en réseau

VIRTUAL UNIVERSE PRO peut étre installé sur un serveur de fichiers, et les licences étre
gérées par un gestionnaire de licences réseau. Merci de vous rapprocher de notre support
technique pour procéder a cette installation : contact@irai.com
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Vue d’ensemble

Menus et Fenétres

Au lancement de VIRTUAL UNIVERSE PRO, un projet vierge est ouvert dans la fenétre
principale du rendu 3D.

* Le menu Configuration permet d’accéder a la fenétre de Configuration et aux outils de
construction du projet.
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14| Virtual Universe Pro- stop
Fichier Edition Configuration Simulation 7

[

étre de
guration

1 sprite(s) 3d,0 comportement{s)

= Le menu Simulation permet d’accéder au lancement de la simulation et aux outils de
debug de la simulation.

@ Virtual Universe Pro - RUN *
Fichier Edition Configuration _Simulation 2

Fenétre des
e e e i, contréleurs

ciquez sur le nom pour mocifiez |2 valeur courante

Fenétre de
messages

* Le menu Medias permet d’accéder au gestionnaire des médias présentant la liste de
tous les fichiers médias (fichiers 3D, fichiers bitmaps) qui sont utilisés dans le projet de
simulation. Tous ces fichiers sont sauvegardés automatiquement dans le fichier du
projet.

Manuel Utilisateur VIRTUAL UNIVERSE PRO V2 Page 13



Medas F
Name | Sze\ Type | Modified |
ae.agn 6 KB Projeta8.Docu... 02/29/12 07:3...
= floor.jpg 7 KB JPEG image 03/23/11 10:4...
floor.obj 2 KB OBI Fie 03/23/11 11:2...
Untitled0.mtl 1KB MTL File 03/23/11 11:2...
. | Importe des fichiers média I Optimise les fichiers médias Copier ici tous les médias utilisés dans le projet
7

* Le menu ? permet d’'accéder a la documentation et aux informations du logiciel.

= Le menu Fichier permet de créer un nouveau projet, d’'ouvrir un projet existant, de
sauvegarder et fermer un projet. Ce menu donne également acces a la génération de
simulateurs indépendants (fichiers exécutables appelés « players», a période
d’utilisation limitée ou illimitée) ainsi qu’a l'enregistrement des licences VIRTUAL
UNIVERSE PRO.

= Le menu Edition permet d’annuler ou de rétablir les modifications réalisées dans le
projet courant.
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Exemple

Pour vous familiariser aux différents menus et fenétres de VIRTUAL UNIVERSE PRO, des
exemples de simulateurs sont livrés avec le produit et disponible via le menu
Fichier/Ouvrir/Ouvir un exemple.

@ virtual Universe Pro- stop - Conveyor Line.vu
Fichier Edition Configuration ~ Simulation ?

ER ~ [ B Connexion Control panel
= 9 o = Options
v Lumiére Start
S Caméra
@ ma .
> fioor
S Input station e
S Sorting station Sorting Station
S Transport ine
> PLCEmiator Conveyor speed
> 400 ‘ 1000 i
0 Scanner 1 Code
0 Scanner 2 Code
I™ Mode expert

610 sprite(s) 3d,307

2

@ parobjets " par propriétés
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Navigation et interactions

Par défaut, la navigation dans le monde 3D et l'interaction avec les objets 3D durant la
simulation s’opérent par l'intermédiaire de la souris.

A" 4—“ Molette enfoncée + mouvement
de la souris ou rotation molette = \’
translation |ty
Molette =zoom \\

Clic bouton gauche = actions Bouton droit enfoncé +
) mouvement de la souris =
( rotation
\’ Clic et glisser bouton gauche =
) saisir les objets

Hors simulation et lorsque la fenétre de configuration est ouverte, un repérage des axes
(X,Y,Z) est affiché dans la fenétre de rendu 3D au centre du monde, ainsi que sur le sprite
3D sélectionné dans I'arborescence.
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Fichier Edition Configuration Simulation ?

-S> Linear roller ][@ Nom

|- Sk Linear roller [ Dessin _
e

- Unearroller | Posmon et taille
Matériel

+]- S Scanner sen:

E
E
E
& = Options
[+~ S Scanner sens Physique
E

E

E

[

E

- s Linear belt cc
- s Linear belt cc
+| - s sink

+ - s Sink

4] S Electrical pus
[+] - sigi> Electrical pus
[=}-#® Transport line

[+] - % Linear belt cc
[+ %0 Curve roller ¢
[EE| & Linear roller
[ -s#gi> Curve roller ¢
[+] - wiel Curve roller ¢
L
[
&

+- S Linear roller
- Curve roller ¢

|- sl Curve roller ¢ .

[~ Mode expert

609 sprite(s) 3d,445

Run POT LATERAL-2
Attache _
S il

A

(® parobjets (" par propriétés

Exemple

Pour vous familiariser avec la navigation et les interactions dans VIRTUAL UNIVERSE
PRO, des exemples de simulateurs sont livrés avec le produit et disponible via le menu
Fichier/Ouvrir/Ouvir un exemple.

Fichier Edtion Configuration  Smulation 2

ﬁ ?-\MM A]® Affichage

£ 6 Monde 9 Paysipec
7 umire o
S Comére Ot
- foor

= Input staton
[ @ Linear bek conveyor 3m
@ Linear bek conveyor 3m
& @ Unear bekt conveyor 3m
) Linear rollr conveyor 1.8m
) Linear roller conveyor 1.8m
41 Linear roller conveyor 1.8m
) @ Source box 300-300-300
] @ Source box 400-200-250
£ & Source box 300-300-300
0 Sortng staton
51 Linear roller conveyor 1.8m
OB Lnear roller conveyor 1.8m
W Linear roller conveyor 1.8m
W Scanner sensor
WS Scanner sensor
W Uinear belt conveyor
& Linear bekt conveyor
- sk
- sink
D Eiectricol pusher
& Electrcal pusher
= @ Tronsport lne
> Linear belt conveyor 15m
& Curve roller conveyor 30
& Linear roller conveyor 1.8m
& Curve roler conveyor 90
WO Curve roler conveyor 90
B Linear roller conveyor 1.8m

& Curve roller conveyor 30 _ﬁ
B Curve roller conveyor 90
B |

I~ Mode expert

(@ parobjets (" par propriétés

O EEEEE W

G EEE W
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Etapes de construction d’un simulateur

VIRTUAL UNIVERSE PRO permet de construire des simulateurs interactifs de systemes
automatisés (ou «machines virtuelles»), composés d’une partie opérative virtuelle pilotée
par un ou plusieurs contrbleurs (internes ou externes aux simulateurs VIRTUAL
UNIVERSE PRO).

= Les dessins et modeles 3D importés depuis les outils de CAO permettent de créer
dans VIRTUAL UNIVERSE PRO les ressources 3D (composés d’objets 3D appelés
« sprites ») et assemblages de ressources 3D qui vont constituer les éléments de la
partie opérative contrblée.

» L’ajout de comportements aux sprites donne une véritable intelligence aux ressources
3D et permet de modéliser le fonctionnement de ressources, telles que les actionneurs
et récepteurs de la partie opérative. Les comportements sont, soit des comportements
prédéfinis disponibles dans VIRTUAL UNIVERSE PRO, soit des comportements plus
élaborés de type script créés par l'utilisateur avec I'éditeur de script intégré a VIRTUAL
UNIVERSE PRO.

= Les ressources créées dans VIRTUAL UNIVERSE PRO (ressources 3D intelligentes
ou simples comportements sans représentation 3D) peuvent étre capitalisées dans une
bibliothéque intégrée a VIRTUAL UNIVERSE PRO et étre réutilisées pour construire
rapidement de futurs projets de simulateurs.

= || est possible de modéliser un ou plusieurs contrdleurs internes dans le simulateur
(contréleur de mouvement, séquence de contréle) et d’ajouter un pupitre de contrdle
2D modélisant une interface homme-machine.

= Le simulateur ainsi construit peut étre raccordé aux entrées/sorties d’'un contréleur
externe (de type automate programmable industriel).

= A tout moment durant sa construction, les performances du simulateur (qualité du
rendu 3D, performances du moteur physique,..) peuvent étre mesurées et si
nécessaire, étre améliorées.

= || est enfin possible de générer des simulateurs indépendants (fichiers exécutables
appelés « players ») limités a la simulation d’'un projet et ne nécessitant aucune
installation logicielle.
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Composition d’un simulateur

A tout moment, la fenétre de Configuration permet d’accéder a la construction et
configuration d’'un projet de simulation. Les éléments constituant le projet de simulation
sont représentés sous forme d’une arborescence.

p— o
[ Univers | NDESSO“"
E ...... 9 Monde .
y . Position et taille
........ Lumiére 2y
v : Matériel
< Caméra Options
....... “ floor Physique
[+ s Input station

=- ik Sorting station

[--%® Linear roller conveyor 1.8m
@& Linear roller conveyor 1.8m
- Linear roller conveyor 1.8m
H Sl Scanner sensor

H -S> Scanner sensor

- Linear belt conveyor
- Linear belt conveyor

H-- S Sink

H - S Sink

—|--%&#® Electrical pusher

“ A33660061-CHASSIS PRINCIPAL-1

) OO O OO OO O O O

Tl

Arborescence du

(]S A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1 projet
: {:é} maove
i::! pusher

pusher home position
pusher out position
@. S Main behavior

"""" “ A33660066-CAPOT AVANT-1

"""" ﬂ A33660067-CAPOT LATERAL-1
"""" “ A33660067-CAPOT LATERAL-2
[ S A33660068-CAPOT DESSUS-1
"""" “ A33660069-CAPOT ARRIERE-1
[ Electrical pusher

[]--sgi Transport line
O —

Mode expert
L 609 sprite(s) 3d,445

I Attache Run /I

2

(® parobjets (" par propriétés
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= Le niveau Univers e hermet d’accéder aux propriétés générales d'utilisation
du simulateur :
- Utilisation du simulateur avec ou sans connexion a un logiciel/contréleur externe
- Démarrage automatique de la simulation a I'ouverture du projet
- Mode de navigation dans le rendu 3D
- Reéglage des droits d’acces aux propriétés de la simulation
- ...efc.

Un réglage par défaut de ces propriétés est proposé. Ces propriétés sont modifiables
par l'utilisateur. Pour plus de détails sur les propriétés de I'Univers, voir Propriétés de
Univers.

= Le niveau Monde & Monce permet d’accéder aux propriétés générales d’affichage
de la simulation :
- Réglage de la couleur du fond
- Réglage de la lumiére ambiante
- Ajout d’'une image pour le ciel
- Réglage des unités
- ...efc.

Un réglage par défaut de ces propriétés est proposé. Ces propriétés sont modifiables
par l'utilisateur. Pour plus de détails sur les propriétés du Monde, voir Propriétés du
Monde.

= Le niveau Lumiére . Lmire  Hermet d’accéder aux propriétés d’éclairage de la
simulation.

Par défaut, la simulation possede déja une lumiere préréglée. Il est possible de définir
plusieurs lumiéres dans la simulation. Pour plus de détails sur les propriétés des
Lumiéres, voir Propriétés des lumieres.

* Le niveau Caméra “<Caméra  parmet de définir les options de visualisation de la
simulation.

Par défaut, la simulation possede déja une caméra préréglée. |l est possible de définir
plusieurs caméras dans la simulation afin de créer différents points de vue. Pour plus
de détails sur les propriétés des Caméras, voir Propriétés des caméras.

= Le niveau Sprite & sprite  permet d’accéder aux propriétés d’un Sprite.

Les Sprites sont les objets 3D constitutifs d’'un projet. Un Sprite est le plus souvent
associé a fichier image représentant une forme 3D avec ses dimensions et son
emplacement dans le monde 3D. Un sprite peut également ne posséder aucune image
et ne servir qu'a structurer la donnée 3D. Les Sprites sont structurés selon une
arborescence parent/enfant.
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Il est possible d’ajouter, de copier, de coller, de déplacer, de supprimer manuellement
des sprites afin de construire des assemblages et ressources en 3D.

L’importation de données 3D issues des logiciels de CAO permet de recréer
automatiqguement dans VIRTUAL UNIVERSE PRO des assemblages et des
ressources 3D, composés d’'un ensemble structuré de sprites.

Ces assemblages de sprites et ressources 3D créés dans VIRTUAL UNIVERSE PRO
peuvent étre capitalisés dans une bibliotheque intégrée a VIRTUAL UNIVERSE PRO
et étre réutilisés pour construire rapidement de futurs projets d’émulateurs 3D.

Pour plus de détails sur les propriétés des Sprites, voir Propriétés des Sprites.

R Aucun
= Le niveau Comportement K " Comportement

Comportement.

permet d’accéder aux propriétés d'un

Les comportements sont au cceur de la simulation dans VIRTUAL UNIVERSE PRO. lls
représentent l'intelligence apportée aux Sprites en simulation. Les comportements
permettent de transformer des Sprites 3D inertes en de véritables ressources 3D de
simulation, intelligentes, communicantes et pouvant étre mobiles en cours de
simulation.

Il existe différents types de comportements prédéfinis disponibles dans VIRTUAL
UNIVERSE PRO selon le type de ressource a modéliser (actionneur, récepteur,
contréleur). Les comportements peuvent également étre des entrées/sorties pour les
Sprites, leur permettant de dialoguer entre eux et avec tout contrbleur externe a la

simulation.

En outre, un éditeur de scripts permet de décrire (dans un langage Basic) des
comportements plus élaborés a partir des comportements prédéfinis afin de modéliser
une véritable logique comportementale pour la ressource.

Les comportements, tout comme les sprites, peuvent étre sauvegardés et capitalisés
dans une bibliotheque intégrée a VIRTUAL UNIVERSE PRO et étre réutilisés pour
construire rapidement de futurs projets de simulation.

Il est possible d’ajouter, de copier, de coller, de déplacer, et de supprimer
manuellement des comportements.

Pour plus de détails sur les propriétés des Comportements, voir Propriétés des
Comportements.

. 4 THM i ol ,

e Le niveau IHM permet d’accéder aux propriétés d’'un IHM. Les IHMs
permettent de créer des pupitres qui seront affichés sur la fenétre de rendu et qui
seront composes d'éléments tels que des boutons poussoirs, voyants, potentiometres,
etc.

Pour plus de détails, sur les propriétés des IHMs voir Propriétés des IHMs.

. R S Contréleur , , s ,
e Le niveau Contrdleur permet d’accéder aux propriétés d'un

contrbleur. Les contrleurs peuvent étre enfants du monde ou d'un sprite. lls
permettent de créer des programmes pour piloter un systeme complet ou un sous-
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ensemble. Pour plus de détails, sur les propriétés des Contréleurs voir Propriétés des
Contrdleurs.

e Le niveau Surface /
3d.

surface permet de définir des surfaces a plaquer sur les Sprites

Exemple

Pour bien comprendre le concept des sprites et des comportements dans VIRTUAL
UNIVERSE PRO, nous vous suggérons de regarder 'exemple de la ressource « Electrical
Pusher » utilisée dans I'exemple de simulation Ilivré avec le produit (menu
Fichier/Ouvrir/Ouvrir un exemple).

S A33660061-CHASSIS PRINCIPAL-1
[}l A33660065-ENVELOPPE RATEAU-L

mav

@ pusher order

4033 [ oshes hoe posison

{é’; pusher out position
@ X position

-SRI A33660066-CAPOT AVANT-1
S A33660057-CAPOT LATERAL-1
SO A33660067-CAPOT LATERAL-2

[ s A33660088-CAPOT DESSUS-1

-S> A33660069-CAPOT ARRIERE-1

LEo Controller
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Types de données CAO 3D importables

VIRTUAL UNIVERSE PRO permet de réutiliser les modeles 3D issus des logiciels de
CAO (Conception Assistée par Ordinateur) en les important directement depuis le logiciel
de CAO, ou indirectement par I'intermédiaire d’un fichier d’échange.

Logiciel de CAO

"‘*l) L Oﬁu

Voici les types de données CAO qu’il est possible d’'importer et de réutiliser aujourd’hui
dans VIRTUAL UNIVERSE PRO :

Fichiers d’échange
(import indirect)

Logiciel de CAO

DS

SolidWorks 3DXml

Autodesk
Inventor

DS

Catia 3DXml

DS

Delmia 3DXml
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Liste des connecteurs Automate disponibles

Les émulateurs 3D de partie opérative créés avec VIRTUAL UNIVERSE PRO peuvent
étre raccordés a des APl (Automates Programmables Industriels), afin de créer de
véritables systemes automatisés virtuels.

L’automate connecté a VIRTUAL UNIVERSE PRO pilote directement le systéme virtuel
simulé dans VIRTUAL UNIVERSE PRO, par lintermédiaire d'un dialogue établi en
permanence durant la simulation entre les entrées-sorties du programme automate et
celles du systeme virtuel.

VIRTUAL UNIVERSE PRO est compatible avec certaines marques d’Automate Industriel
du marché, et propose pour cela plusieurs types de connecteurs (protocoles de
communication). En voici la liste :

Connecteur Marque API Types API
: Tout automate ou systeme Tout automate ou systeme

OPC Client compatible OPC compatible OPC
Ethernet S7 Siemens S7-300, S7-400, S7-1200
PLC-SIM Siemens Emulateur PLC-SIM

i Rockwell, Compact Logix, Control Logix
Ethernet-1P Allen Bradley ou Emulateur Softlogix
Modicon 340 Schneider Electric Modicon M340 ou Emulateur

du logiciel UNITY

Automates compatibles avec
Automgen AUTOMGEN (voir le site
Www.irai.com)

Tout automate ou systeme
compatible AUTOMGEN

Tout systeme raccordé sur une

E/S Advantech Tout systéme ou plusieurs cartes d'E/S
Advantech
Omron Sim Omron Emulateur CX-Simulator
: Potentiellement tout logiciel
Univesrsal

fonctionnant sur PC.
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Fonctionnement interne de VIRTUAL UNIVERSE PRO

Il peut étre utile de comprendre quels sont les technologies et mécanismes internes
utilisés dans VIRTUAL UNIVERSE PRO pour la simulation.

s "w e Utilise Newton
o Utilise un " Physic ou Physx
mo;euur3dDe : de Nvidia
ren 7 4
/ Moteur
Rendu 3D | Physique

d p

Comportements
et Scripts

Dialogue
externe

* Scirpts en
langage Basic,
contréleurs

virtuels (ladder, — externes
JEQLEDB,\\J (Automates..)

—_

¢ Connexion avec
des contébleurs

Pour gérer 'affichage des éléments 3D et 2D de I'émulateur (en cours de simulation et
hors simulation), VIRTUAL UNIVERSE PRO exploite un moteur de rendu 3D. Ce
moteur est exécuté en parallele des autres moteurs, et n’affecte en rien le bon
déroulement de la simulation. Par défaut, ce moteur est exécuté au maximum de ses
capacités, pour permettre d’optimiser les performances graphiques de la simulation
(fréequence de rafraichissement graphique). Il est toutefois possible de fixer une
fréquence de rafraichissement maximale a ne dépasser pour ne pas consommer
« inutilement » des ressources de l'ordinateur. A tout moment, il est possible de
connaitre la fréquence de rafraichissement graphique courante de la simulation, grace
a l'indicateur FPS (Frame Per Second) visible en bas a gauche de la fenétre de rendu
de VIRTUAL UNIVERSE PRO.

Pour la modélisation et la simulation des phénomenes physiques appliqués aux sprites
(gravité, friction, collisions, forces..), deux moteurs physiqgues sont également
utilisables dans VIRTUAL UNIVERSE PRO: Newton Physic (moteur par défaut) et
Physx Nvidia. L'utilisation du moteur physique n’est pas systématique ni obligatoire.
Seuls les sprites ayant la propriété « Utilise la physique » activée sont soumis au
moteur physique. Par défaut, le moteur physique est exécuté au maximum de ses
capacités dans VIRTUAL UNIVERSE PRO (dans un thread séparé avec un
echantillonnage variable) pour permettre le plus grand réalisme possible dans la
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simulation des phénomeénes physiques. A tout moment, il est possible de connaitre la
vitesse de calcul du moteur physique, grace a l'indicateur CPS situé en bas a gauche
de la fenétre de rendu de VIRTUAL UNIVERSE PRO.

= Pour permettre aux émulateurs 3D VIRTUAL UNIVERSE PRO de communiquer en
temps réel avec un contrdleur externe (type Automate Programmable Industriel), un
dialogue est également assuré en cours de simulation avec ce contrbleur externe
(échange de variables entrées/sorties). Différents protocoles de communication
industriels sont disponibles dans VIRTUAL UNIVERSE PRO pour pouvoir se connecter
et dialoguer avec différents types et marques de contrbleurs industriels (Siemens,
Rockwell, Schneider,..). Par défaut, la vitesse du dialogue entre VIRTUAL UNIVERSE
PRO et le contréleur externe est maximale. Il est toutefois possible d’'imposer une
période minimale pour I'échange des variables d’entrée/sortie, afin de ne pas
consommer « inutilement » les ressources de l'ordinateur.

= L’intelligence de simulation donnée aux objets 3D (sprites) est modélisée par un
ensemble de comportements prédéfinis et de comportements personnalisés (scripts
écrits en langage basic, contrbleurs virtuels programmés en ladder ou en Sfc/Fdb).
Ces comportements et scripts sont tous exécutés en paralléle (dans un thread séparé).

Mode RUN/STOP de la simulation

La simulation dans VIRTUAL UNIVERSE PRO peut étre en mode STOP (simulation
stoppée et initialisée) ou RUN (simulation en cours).

En mode RUN, le moteur de rendu 3D, le moteur physique et le dialogue avec le logiciel
externe sont activés. Les Comportements, les scripts et les contréleurs virtuels sont actifs.

Les sprites 3D et les caméras possedent un doublon pour certains parametres (leurs
positions par exemple). Le premier jeu de paramétre correspond aux valeurs initiales, le
deuxieme jeu aux valeurs courantes. En mode STOP, les valeurs initiales sont recopiées
dans les valeurs courantes.
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Construction d’un simulateur

Régler les propriétés générales

Propriétés d’affichage

VIRTUAL UNIVERSE PRO s’ouvre automatiquement par défaut sur un modéle de monde
préréglé en termes d’affichage.

Les unités utilisées par défaut dans ce monde sont :

- millimetre (longueur)
- degré (angle)

Fichier  Ediion Configuration  Simulaton 7

Il est possible de modifier les unités de longueur (metres ou millimeétres), la couleur du
fond, ou encore d’ajouter des ombres, en accédant aux propriétés du monde.
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Edition Configuration Simulation ?

En mode Expert, il est possible de régler de nombreux autres parametres d’affichage,

Lumiére

5« Caméra

B Affichage
Couleur du fond
H Lumigre ambiante

H o; 22; 44

H Nombre d'images affic 40

I 128; 128; 128 ||
|

Montrer les ombres  False

Physique

IHM

B Options

H Unités de mesure long mm

toujours dans les propriétés du monde :

= modifier les dimensions de la fenétre du simulateur a son ouverture
= ajouter une image pour représenter un ciel au dessus du monde
»= imposer au moteur de rendu 3D une fréquence de rafraichissement graphique

maximale a ne dépasser

Fichier Edition Configuration Simulation ?

[ Mode expert

J Lumiere
25« Caméra

6 Sol

B Nom

a2 Affichage

@ Taile de la fenétre
HTale modfiable  True

640; 480

I

Couleur du fond

Montrer les ombres False
Nombre d'images af 40
Utiliser le shader False
Nombre maximum ¢ 0

[ Brouillard True

o 2244
Lumiére ambiante [Jl] 128; 128; 128

I

Couleur du brouilarJJ] 0; 0; 0

Début du brouilard 1

Fin du brouillard 1000
@ Physique
8 IHM

|} ciel

|| 4~
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Propriétés d’éclairage

L’éclairage d'une simulation est obtenu par I'ajout et le réglage de lumiéres.

Le monde 3D par défaut possede déja une lumiere préréglée. Cette lumiere, de couleur
blanche, est située a 50 metres au dessus du sol et possede un rayon de 100 métres.

Il possible de modifier les propriétés de cette lumiére, tout comme il est possible d’ajouter
d’autres lumiéres dans la simulation.

Fichier Edition Configuration Simulation ?

----- Univers = Nom
: “’ Nom Lumiére
IE‘ ...... Monde
i " B Position
i Lumiére .
- B Coordonnées 0mm; 50000mm;
==« Caméra
: . X Omm
H— ﬂ. Sal ¥ 50000mm
Z Oomm
Direction 0;0; 0
B8 Couleur, type, etc.
Couleur || 255; 255; 25
Puissance 0
Rayon 100000mm
Cacher la lumigre False
Taile du halo de la lumiére 100mm
Type Point |

Un autre parameétre permet de régler la lumiére ambiante du monde par défaut (sa lumiére
et son intensité), indépendamment des lumiéres ajoutées dans la simulation. Ce
parameétre se situe dans les propriétés du monde.

Fichier Edition Configuration Simulation ?

----- Univers = Affichage

3 Couleur du fond B c; 22; 44

|| Lumiére ambante [l 128; 128; 128||
Montrer les ombres  False
Nombre d'images affic| 50

Physique

THM

Options

Lumiére
- .3

2= < Caméra
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Propriétés de visualisation

La visualisation dans une simulation est gérée par 'usage de caméras (points de vue).

Par défaut, la simulation posséde une seule caméra fixe (un seul point de vue), dont
I'objectif est fixé vers le centre du monde.

Fichier Ediion Configuration Simulation ?

= Nom

Nom Caméra
Position
Position courante
Limites
Options

EICERIN

Fichier Ediion Configuration Simulation 7

Il est possible d’ajouter d’autres caméras (fixes ou mobiles) et ainsi de créer des points de
vue supplémentaires a I'intérieur de la simulation.
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Fichier Edition Configuration Simulation ?

_).

C

o

g Nom

° Position
Position courante
Limites
Options

- = Input station
[-H--sE# Sorting station
[+H--s® Transport line

(|

réduire fortement les

Attention! Ce mode de Vvisualisation multi-caméras peut
performances graphiques (fréguence de rafraichissement).
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Propriétés de navigation

Par défaut, la navigation a l'intérieur d'une simulation se fait en utilisant la souris et ses
boutons (mode de navigation VU).

A’ ' ,A Molette enfoncée + mouvement
de la souris ou rotation molette = \
translation | /iy

Molette =zoom

Bouton droit enfoncé +
mouvement de la souris =

( rotation

\r Clic et glisser bouton gauche =
) saisir les objets

Il est possible d’utiliser un autre mode de navigation (appelé IRIS3D) accessible dans les
propriétés de l'univers. Ce mode de navigation utilise des boutons fleches pour se
déplacer et zoomer dans le monde 3D. Dans ce mode, la navigation a la souris reste

possible.
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Fichier Edition Configuration Simulation 7
_)
5
g =-- - Univers Connexion
o ’ - -
lE‘ ...... @ Monde = OPHOIIS
P ~ RUN automatioue  False
o tumiere Mode de navigation IRIS3D
S5 < Caméra

Fichler Edton _ Configuration _ Simulation 2

Mode debug pour e Falke

4

Enfin, il est possible de régler les coefficients de déplacement et de zoom, pour se
déplacer ou zoomer plus ou moins vite a l'intérieur du rendu 3D (quelque soit le mode de
navigation utilisé, VU ou IRIS3D). Ces coefficients sont propres a la caméra et sont

accessibles dans ses propriétés.

Fichier Edition Configuration Simulation ?

ETEER
m
[ -
=
g
@
m

',;.' L
¥ Lumiere

£ < Caméra

Nom

Position

Position courante
Limites

B Options

Fixe False
Tourne avec l'objet parent False
- Active au démarrage False
Coefficient de zoom 0.1
Coefficient de déplacement 0.5

Manuel Utilisateur VIRTUAL UNIVERSE PRO V2

Page 33



Options de simulation

Par défaut a l'ouverture, la simulation dans VIRTUAL UNIVERSE PRO est en mode
STOP. Le lancement de la simulation (passage en mode RUN) s’obtient a tout moment en
appuyant sur le bouton « RUN ».

Fichier Edition Configuration Simulation ?

..... = Univers B Connexion
Options

Mode expert
r = 1 sprite(s) 3d,0 comportement(s)

(& par objets (" par propriétés

=  Run
I Aftache

Il est possible de lancer automatiquement la simulation dés I'ouverture du projet VIRTUAL
UNIVERSE PRO, en sélectionnant 'option « Run automatique » dans les propriétés de
'Univers.
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Fichier Ediion Configuration Simulation ?

..... = Univers B Connexion

A Nindinnc
i

[ RUN automatique  True "v_|
Mode de navigation VU

Mode debug pour le False

RUN automatique

Le mode RUN sera sélectionné a l'ouverture
du fichier projet. La touche Shift enfoncée
pendant 'ouverture du fichier projet
désactive cedi.

Mode expert
r = 1 sprite(s) 3d,0 comportement(s)

(& par objets (" par propriétés

Run
I Aftache

7

Dans le projet ouvert par défaut, VIRTUAL UNIVERSE PRO n’est connecté a aucun
logiciel/contréleur externe.

Pour connecter la simulation VIRTUAL UNIVERSE PRO a un logiciel/contréleur externe, il
est nécessaire de sélectionner un « Driver » dans les propriétés de I'Univers. Au
lancement de la simulation (passage en mode RUN), un dialogue sera établi entre
VIRTUAL UNIVERSE PRO et le logiciel/contrbleur externe.

VIRTUAL UNIVERSE PRO est compatible avec les plus grandes marques d’Automate
Programmable Industriel et propose plusieurs types de drivers (pour différents protocoles
de communication Automate).

Fichier Edition Configuration Simulation ?

(- Univers S
______ & vonde Driver SIEMENS 57 PLC | =

Aucun

Aucun (propager les états)

SCHNEIDER M340 PLC ou SIMULATEUR

OPC CLIENT

E/S ADVANTECH

SIEMENS PLCSIM GATEWAY

ROCKWELL Ethernet/TP
Exécuteur PC AUTOMGEN
IRAI AUTOMGEN
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Une fois le « Driver » sélectionné, le paramétrage de la connexion (adresse IP de
'automate, nom du serveur OPC, position de 'UC sur le rack...) s’effectue dans l'onglet
propre au driver.

Fichier Ediion Configuration Simulation ?

= H ifrEns = Connexion
______ & Monde Driver SIEMENS S7 PLC
Status Stoppé

Derniére erreur
Qualité de la liaison |0

192.168.56.3
Position de 'UC 0
Options

En mode Expert, et pour les utilisateurs avertis, il est possible de changer de moteur
physique pour la simulation. Dans les propriétés du Monde, il est en effet possible de
choisir le moteur Nvidia Physix a la place de Newton Physics (moteur utilisé par défaut).

Fichier Edition Configuration Simulation ?

Bl H Univers Nom

...... 9 Affichage

ey
Moteur physique  NVIDIA Physx "
Echantllonage (0=vi 0

Simulation soft unigL False

Gravité (N) 0; -981; 0
Force souris 10000

IHM

Ciel

Options

v Mode expert
IV = 1 sprite(s) 3d,0 comportement(s)

(& par objets (" par propriétés

Run
I Attache

%
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Importer et alléger les modeles CAO 3D

Importer des modéles CAO 3D

VIRTUAL UNIVERSE PRO permet de réutiliser les modeles 3D issus des logiciels de
CAO (Conception Assistée par Ordinateur) en les important directement depuis le logiciel
de CAO, ou indirectement par I'intermédiaire d’un fichier d’échange.

Voici les types de données CAO qu’il est possible d'importer et de réutiliser aujourd’hui
dans VIRTUAL UNIVERSE PRO :

Fichiers d’échange
(import indirect)

Logiciel de CAO

DS

SolidWorks 3DXml
Autodesk

Inventor

DS Delmia 3DXmI
DS Catia 3DXmI
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Importer des modeéles 3D issus de SolidWorks

Avec cette méthode d’importation, la donnée SolidWorks est d’abord exportée et
enregistrée sous forme d’un fichier 3DXML Ce fichier 3DXML est ensuite importé dans
VIRTUAL UNIVERSE PRO.

=
A
Packaging

Machine.BDXgMLf_

BReRREEEEEELY

i

L’intérét de cette méthode est de ne pas contraindre l'utilisateur de VIRTUAL UNIVERSE
PRO a disposer du logiciel SolidWorks sur son ordinateur.

= Au préalable, la donnée 3D compléte aura été ouverte dans SolidWorks, puis
enregistrée dans un fichier 3SDXML.

'stulmwmxs g 0-8-B-5-9-85-8 &~ EOOO0688.SLDASM * [@ Rech

SEee - QAR B P - @ R B+ -8 x

1. orgne
# B EE000406<1> (Défaut)
= 5 EE0O0407<1> (Défaut)
= 5B () EMCO0280<1> (Défaut)
B () [ Pece1~EOOO0688 1<1

 $B EMOOD614<1> (Défaut)

= £ EMO00623<2> (Défaut)

& 5 E0000686<1> (Défaut)

= 5 FMFO1922<1> (Défaut)

= £ FMTO1519<1> (Défaut)

= ¥ FMTO1524<1> (Défaut)

= 5B FMT01524<2> (Défaut)

= 5 FMTO1533<1> (Défaut)

= 5 FMTO1534<1> (Défaut)

= 5B FMTO1535<1> (Défaut)

# $ AEDO0060<1> (Default)

= B AEDO0261<1> (Défaut)

= 5 AEDO0261 part2<1> (Défa
= 58 EPOO0041<1> (Défaut)

= 5 (-) APDO0023<1> (Défaut)
5 (-) AMEO0335<1> (Défaut)
= 5 (-) AMEO0335<2> (Défaut)

= 5% () AMEO0335<3> (Défaut)

= 55 () AMEO0335<4> (Défaut)

Qg

Packaging
< Machine.3DXML

= Dans VIRTUAL UNIVERSE PRO, ouvrez la fenétre de configuration.
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Fichier Edition  Configuration  Simulation 2

Connexion

Options

W CEeoegzt 1 sprite(s) 3d,0 comportement(s)

e
v/

@ parobjets (" par propriétés

Sélectionnez le niveau Monde, et cliquez droit pour accéder au menu Importer/depuis
SolidWorks. L’'importation des données peut également étre faite au niveau d’un sprite,
guelle que soit sa position dans I'arborescence du projet.

Fichier Edition Configuration Simulation ?

_)

g Affichage

® Physique
Ajouter... P

SUpRrmer ns
Importer un objet
un fichier 3D
une primitive
Lens depuis Solidworks
QOptimiser depuis Inventor
Inclure dans le rendu un texte 3D
Exclure du rendu l
Mode rt
[ e 1 sprite(s) 3d,0 comportement(s)

(@ parobjets (" par propriétés

| Attache mn
Z

Une boite de dialogue s’ouvre présentant plusieurs méthodes d’'importation. Choisissez

la 1ere méthode « Importer un fichier SDXML ».
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Métode d'importation depuis Solidworks il

[r Importer un fichier 3DXML (qui doit préalablement &tre exporté de Solidworks) l]

5 Importer depuis Solidworks via 3DXML (ouvrir au prélable un assemblage ou une piéce
dans Solidworks)

. Importer depuis Solidworks mode COM (ouvrir au prélable un assemblage ou une piéce
dans Solidworks- métode plus lente)

Annuler | QK I

[~ Convertir les contraintes en liaisons

= Une fenétre d’explorateur s’ouvre, vous pouvez sélectionner le fichier 3DXML a

importer.
(S o
‘@_()v ||~ Computer ¥ SDATAL (E:) v VIRTUAL COMMISSIONING ¥ Data ~ 23 | search Data @1

Organize ¥ Indudeinlbrary ¥  Sharewith ¥  Burn  New folder = ~ [l @

%, Documents =

. Music @ .

= Pictures »

B videos Packaging

Machine.3DXML

ad) Homegroup

‘& Computer

& 0S(C)

. DATA (D)

i SDATAL (E:)

. SDATA? (F) =

J 1 tem

= Cliguez ensuite sur le bouton « Importer ».

Importer depuis Solidworks il

[ utiliser les paramétres par défaut Barametres

Importer | I Annuler

0l
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= La procédure d’importation est alors lancée. Une barre indique la progression de
limport. Le temps d’attente va de quelques secondes a quelques minutes, selon la
taille du projet importé.

Importer depuis Solidworks il

Importation en cours...

A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1

[+ Utilizer les parametres par defaut

Parametres

0l

La donnée 3D est alors importée dans VIRTUAL UNIVERSE PRO sous la forme d'une
arborescence d’objets 3D (sprites), accessible dans la fenétre de configuration.

Cette arborescence respecte la structure initiale de la donnée SolidWorks (composée de
pieces et d’'assemblages). Dans le cas d’'un assemblage, chaque piéce composant
'assemblage est importée comme un objet 3D (sprite) indépendant dans VIRTUAL
UNIVERSE PRO. Les couleurs et textures initiales sont également récupérées dans
VIRTUAL UNIVERSE PRO.

Fichier Edition Configuration Simulation 2

=] n Univers Nom
=l 9 Mande

e e Lumiére

ETETRm)

osition et taille
atériel

|- Options
. ﬂ floor Physique

E| -##® Machine
s EE000406-1 (ELECTRICAL BOX)
S EE000407-1 (CONTROL PANEL)
S EMCOD280-1

s EMO00614-1

S EMO00615-1 (CONVEYOR)
- DMOO0021-1
s EMO00616-1
S EMO00617-1

-SE EMO00618-1 Assemt Iage
SGb EMO00619-1 de Spr tes

- EMOO0619-2
sob EMO00620-1
s EMO00621-1
S EMO00622-1
s ENOO0623-2 |

=< Caméra

-0 - - - B B - O - B B -

Mode expert
r o 502 sprite(s) 3d,90

(% parobjets (" par propriétés

Machine

Run
Attache

Importer des modéles 3D issus de DS Delmia ou Catia

La procédure est identique a celle décrite précédemment pour Solidworks : export au
format 3DXML depuis Catia ou Delmia puis import dans VIRTUAL UNIVERSE PRO.
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Importer des modéles 3D issus d’Autodesk Inventor

Cette méthode nécessite d’avoir le logiciel Autodesk Inventor ouvert simultanément avec
VIRTUAL UNIVERSE PRO sur le méme ordinateur.

= Tout d’abord, ouvrez la donnée 3D compléte dans le logiciel Autodesk Inventor.

m B =3 e L = Dépileur2.iam

an
Assemble Design Model Inspect  Tools Manage  View Environments Vault  Get Started o -
@% Cfg:gl’anem £ Reploce -+ 138 iCopy EFI O Grip Snp EE% f [ ¢ B &
x
e Make Layout 3 Mov -
Poce Grote BB CoPY £ Miake Loy Constrain Assemble O ' 0'c Bil of  Porameters Create | Plane 9| e and | Tubsand | comrto
¥ E|g Miror i Shrinkwrap ~ oo Rotate Materials i Substitutes > L Harness. Pipe Weldment
‘Component Position Manage + iPart/iAssembly | Productivity | Work Features Begin + Convert +
x
|| Model ~ C)
T B v | o assemblyview ~ #h
B pépileurz.iam
- [ 3rd Party
+- §z] Representations
- ] origin
- (53 Plaque:2
- () Equerre:2
- () Corps vérin:2

7~ (P Ecrou:2
- () Tige:2

o ({)Plaque:3
#- (f)Plaque:4
o~ () Plaque:5
- () Plaque:6
- (JPlaque:s
o~ ()Plaque:d
- () Plaque: 10
- () Plaque: 11
- () Plaque: 12
- () Plaque: 16
- (JPlaque: 17
- ()Plaque: 18
- ({)Plaque: 19
- () Plaque:20
- ([ Plaque:21

[resey i

= Dans VIRTUAL UNIVERSE PRO, ouvrez la fenétre de configuration.

Fichier ~Edition Configuration  Simulation 7

Connexion
Options

Mode expert
C G2 1 sprite(s) 3d,0 comportement(s)

@ parobjets (" par propriétés
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Sélectionnez le niveau Monde, et cliquez droit pour accéder au menu Importer/depuis
Inventor. L’'importation des données peut également étre faite au niveau d’un sprite,
guelle que soit sa position dans I'arborescence du projet.

Fichier Ediion Configuration Simulation ?

= H Univers Affichage
= Qw Physique
P Ajouter... r IHM
| SUPpTiMAET Options
= un objt

......... = U fichier 3D
Coller une primitive
ens depuis Solidworks
Optmser
Inclure dans le rendu un texte 3D
Exclure du rendu |

= Cliquez ensuite sur le bouton « Importer ».

Importer depuis Inventor El

Quvrez un assemblage & importer dans Inventor, puis diguez sur “Importer”,

pier_|

La procédure d’importation est alors lancée. Une barre indique la progression de

limport. Le temps d’attente va de quelques secondes a quelques minutes, selon la
taille du projet importé.

Importer depuis Inventor ﬂ

Importation en cours. ..

Corps verin:2

HRNR
|

La donnée 3D est alors importée dans VIRTUAL UNIVERSE PRO sous la forme d’'une
arborescence d’objets 3D (sprites), accessible dans la fenétre de configuration.
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Cette arborescence respecte la structure initiale de la donnée Inventor (composée de
pieces et d’'assemblages). Dans le cas d’'un assemblage, chaque piéce composant
'assemblage est importée comme un objet 3D (sprite) indépendant dans VIRTUAL
UNIVERSE PRO. Les couleurs et textures initiales sont également récupérées dans
VIRTUAL UNIVERSE PRO.

_Inix|

Fichier Ediion Configuration Simulation ?

aHEan ]

=2 - Univers Affichage
= ‘ ? Monde Physique
IHM

Lumiére .
- Options

- S Caméra
, Sol
= ° Dépileur2
s Equerre
[+ sl Corps vérin
° Ecrou
s Tige
= Plague
ma e ASSemblage
- S Plaque .
- Floque de sprites
[ s Plague
, Plague
°‘ Plague
= Plague
- s Plaque
, Plague

Mode expert
r 16 sprite(s) 3d,8 comportement(s)

Run
Aftache
¥/

@ parobjets (" par propriétés
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Alléger les modeles CAO 3D

Les modéles 3D issus des logiciels de CAO possedent souvent des géométries 3D tres
complexes (nombre de triangles) et des petites piéces qui ne sont pas toujours
nécessaires aux eémulateurs 3D VIRTUAL UNIVERSE PRO et peuvent au contraire
contribuer & diminuer fortement les performances graphiques.

Pour alléger les modeles CAO 3D, VIRTUAL UNIVESE posséde un outil d’optimisation
des géomeétries 3D qu’il est recommandé d’utiliser systématiquement.

M optimiser £||
l [~ Supprimer les sprites 3d ne possédant pas d'enfant et dont le volume est inférieure & I 10 '

|50 - |1uu 'J

Suppression des
petites pieces 3D

l 2 Si possible, garder le pourcentage de triangles spécifié et ne pas descendre en RedUCt|0n dU

dessous du nombre spécifié : nombre de trlangleS

Mom | Fichier (taille) | Triangles | Volume | TrifVol | -
FMCOO0048-1 swif85.0bj (773467) 21190 3096.58 6.84304 i
AAVOO051-1 swif48.0bj (715924) 19386 4.35708 4449.31

AAVOD052-1 swifd47.0bj (472063) 14032 1.51999 0231.67

DMOO00021 partl-1 swi1f159.0bj (313610) 9728 1409.02 6.90407
DMOO0023-1 swif92.0bj (296425) 8940 187.18 47.7615

DMOO0022 L350__ PA... swif374.0bj (154945) 4871 0.339899 14330.7

X AXIS MOBILE swif373.0bj (152564) 4871 0.339899 14330.7

DMOO0022 L230__ PA... swif405.0bj (121046) 3890 0.223362 17415.7

¥ AXIS MOBILE swif404.0bj (121026) 3889 0.223362 17411.2

DMOO00022 Endblock_... swif337.0bj (114383) 3491 0.3552 9828.25

DMQO0022 Endblock_... swif342.0bj (116397) 3491 0.3552 9828.27

DMQO0022 Endblock_... swif340.0bj (112599) 3490 0.3352 0825.45

DMOO0022 Endblock_...  swif341.0bj (114364) 3490 0.3552 9825.45

DMQO00022 Endblock_... swif338.0bj (112561) 3490 0.335201 0825.43

DMCO0022 Endblock_...  swif339.0bj (114390) 3490 0.3552 9825.45

DMOO0021 part3-3 swifl51.0bj (87523) 2790 0.388075 4744.29

DMOO00021 part3-2 sw1f153.0bj (86803) 2790 0.588075 4744.3

DMOO0021 part3-3 swif152.0bj (87480) 2790 0.388072 4744.32

DMOO00021 part3-2 sw1f154.0bj (88199) 2790 0.588071 4744.33 LI
Double cliquez sur le nom d'un sprite 3D pour |'ouvrir.
Mombre total de triangles : 298147 Annuler | EK I

4

Cet outil d’optimisation permet de :

- Diminuer le nombre de triangles des sprites 3D : sur 'ensemble des sprites 3D
sélectionnés, 'outil applique un pourcentage de réduction du nombre de triangles,
en respectant un seuil minimal (hombre minimal de triangles) a ne pas dépasser.
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Donnée d’origine : Donnée optimisée:

6 982 triangles 2 093 triangles (- 70 %)

Donnée d’origine : Donnée optimisée:

19 456 triangles 2 234 triangles (- 89 %)

- Supprimer les petites pieces 3D inutiles: sur I'ensemble des sprites 3D
sélectionnés, I'outil supprime les piéces 3D dont la talle (le volume) est inférieure a
un seuil fixé.
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Cet outil d’'optimisation est accessible a 2 niveaux :

= au niveau du Monde : I'optimisation s’applique ainsi a I'ensemble des sprites 3D du
projet de simulation.

Fichier Edition Configuration Simulation ?

=] H Univers Affichage

=Y e = Phvsique

SUpprirmen s
- all Importer v
-------- -
- | Zoller
-------- =» . Lens

Optimiser

Inclure dans le rendu
-------- ﬂb ' Exclure du rendu

........ S vorkpiece

........ S workpiece

........ S workpiece

= au niveau d'un sprite 3D : l'optimisation s’applique ainsi uniquement au sprite
sélectionné et a 'ensemble de ses sprites 3D enfants.

Fichier Edition Configuration Simulation ?

_____ SO EMO00615-1 (CONVEYOR) 4 |[E Nom
= = DMOOo0021- e
. » | tai
D Aceem | AJOUtET.. aille
. Supprimer... '
[ s Assem o
_ Dupliquer ’
CH-- s Assem Exporter ’
[ ﬂ- Assem  Importer ’
........ s DMOoOo!
. Couper '
........ s DMOoOo! pe
_ Copier
-------- & OMOO|
........ s DMOoOo!
-------- = pmool NS /Cach
. Montrer/Cacher ’
........ S vitre D F————
) Optimiser...
[+ ﬂ EMOO0616-1" 5 l'objet
C -4 EMO00617-1  Centrer la vue sur fobjet
[+ EMO00618-1
[+ EMO00619-1

Pour plus d’information sur la mesure et I'optimisation des performances graphiques d’une
simulation, voir Mesurer les performances graphigues.
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Concevoir des ressources et systemes 3D intelligents

VIRTUAL UNIVERSE PRO permet de concevoir de nouvelles ressources 3D et systemes
virtuels intelligents, a partir des modeéles 3D issus des logiciels de CAO (Conception
Assistée par Ordinateur).

Ces ressources et systemes 3D intelligents composent les émulateurs 3D VIRTUAL
UNIVERSE PRO. lls peuvent étre sauvegardés indépendamment et venir compléter la
bibliotheque des ressources VIRTUAL UNIVERSE PRO, afin d’étre réutiliser pour des
futurs projets de simulation.

Dans VIRTUAL UNIVERSE PRO, une ressource 3D intelligente est souvent composeée de
plusieurs sprites 3D (assemblage structuré de sprites) auxquels sont rattachés des
comportements. Ces comportements représentent « l'intelligence » de la ressource en
simulation.

Exemple

Le poussoir électrique (Electrical Pusher), présent dans la bibliotheque de démo (Demo
Library), est une ressource 3D intelligente. Elle comporte un ensemble de sprites structuré
ainsi que des comportements permettant de piloter la sortie/rentrée du tiroir (vérin).

Fichier Ediion Configuration Simulation ?

Nom

Dessin

Position et taille
Matériel
Options
Physique

} Sprites 3D

} Comporteme

S A33660066-CAPOT AVANT-1
P A33660067-CAPOT LATERAL-1

-S> A33660067-CAPOT LATERAL-2 .
-S> A33660068-CAPOT DESSUS-1 } SprlteS 3D

S A33660069-CAPOT ARRIERE-1
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Modifier la position et les dimensions d’un sprite 3D

Dans VIRTUAL UNIVERSE PRO, la position d’'un sprite dans le monde 3D est définie en
coordonnées relatives, par rapport au sprite parent.

Ainsi, lorsque les données 3D sont importées depuis les logiciels de CAO, chaque sprite
créé possede par défaut des coordonnées nulles (en position et en rotation) dans le
repere local (position par rapport a son sprite parent).

Deux méthodes sont ensuite possibles pour déplacer un sprite :

= |l peut étre déplacé directement via les fleches (translation) ou les cercles (rotation) du
compas (X,Y,Z) attaché au sprite.

Fichier Edition Configuration Simulation ?

= - Univers Nom
El 9 Monde Dessin

. Lumiére
22« Caméra

s floor e
[ Electrical pusher

pusher
pusher home position
pusher out position
‘‘‘‘‘ Main behavior
<SP A33660066-CAPOT AVANT-1
-8 A33660067-CAPOT LATERAL-1
WP A33660067-CAPOT LATERAL-2
[ S A33660068-CAPOT DESSUS-1
P A33660069-CAPOT ARRIERE-

Compas
attaché au __
sprite

» |l peut aussi étre déplacé de maniére précise via le réglage des coordonnées locales
« Position et taille » : Les unités affichées (metres ou millimetres) sont celles choisies
dans les propriétés du Monde.
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Fichier Edition Configuraion Simulation 2
=3
c
o
% = Univers Nom
: E@ Monde Dessin
= j N B Position et taille
o Lumiére r
i - = SR 0rm; omm; omm
g o < Cameéra ¥ Omm
3 s floor v omm
= [=]-- %% Electrical pusher 7 omm
T S A33660061-CHASSIS PRINCIPAL-1 |3 Rotations 0;0;0
[+ i A33660065-ENVELOPPE RATEAL-1 X 0
-------- S A33660066-CAPOT AVANT-1 Y 0
. z 0
-------- S A33660067-CAPOT LATERAL-1 — . -
 ATIEEMGT-CAPOT LATERAL? Position de 'axe de rotation Omm; Omm; O0mm
- . Dimensions 1115.0057mm; 370.00378m
- ﬂb A33660068-CAPOT DESSUS-1 Matériel
-------- S A33660069-CAPOT ARRIERE-1 Options
Physique

= Pour modifier les dimensions d’un sprite, il suffit de modifier les paramétres relatifs aux
dimensions du sprite dans l'onglet « Position et taille » des options du sprite.

Les unités affichées (métres ou millimetres) sont celles choisies dans les propriétés du
Monde.

Fichier Ediion Configuration Simulation ?
=
C
g : Nom
g = . Umvgrs _
= 9 Monde Dessin
= ] . B Position et taille
Lumiére .
i o ] Coordonnées Omm; 0Omm; Omm
& —
) -— Caméra Rotations 0; 0; 0
z ﬂ' floor Position de l'axe de rotation  Omm; Omm; Omm
= B Dimensions 1115.0057mm; 370.00378mm; 620mm
|| X 1115.01mm
[+ sl A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1 Y 370.004mm
-------- S A33660066-CAPOT AVANT-1 z 620mm
' Matériel
-------- S A33660067-CAPOT LATERAL-1 = A
: Options
-------- S A33660067-CAPOT LATERAL-2
- M- A33660068-CAPOT DESSUS-1
-------- S A33660069-CAPOT ARRIERE-1
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Ajouter des formes 3D primitives

VIRTUAL UNIVERSE PRO fournit un ensemble de formes 3D primitives (cubes,
cylindres,..), disponibles en bibliotheque.

Ces formes primitives permettent de représenter des éléments 3D manquants dans les
modeles 3D CAO d’origine (comme le faisceau d’'un capteur, ou la partie mobile d’un tapis
roulant,..).

Fichier Edition Configuration Simulation ?

Virtual Universe BETA- stop

< [ [\Primitive

§ | Name | sze| Type | Modified \

@ ‘Capsule.vuo 3 KB VUOQ Fie 06/07/11 05:0...
‘Cone.vuo 1 KB VUO File 06/07/11 05:0...
Cube 1mx1m.vuo 1 KB WUO File 02/28/12 12:1...
Cylinderx.vuo 3 KB VUOQ Fie 12/01/11 10:0...
Cylndery.vuo 3 KB VUOQ Fie 12/24/10 04:2...
Cylnderz.vuo 3 KB VUOQ Fie 12/01/11 10:0...
Elipsoid.vuo 3KB VUO Fie 06/07/11 05:0...
Frame.vuo 2 KB VUOQ Fie 06/07/11 05:1...
Prism.vuo 1KB YUO File 06/07/11 05:0...
Pyramid.vuo 1 KB WUO File 06/07/11 05:0...
Sphere.vuo 3 KB VUQ File 06/07/11 05:0...
Torus.vuo 5 KB VUQ File 06/07/11 05:0...
Tube.vuo 2 KB VUO Fie 06/07/11 05:0...

[» Apercu
Exemple

Pour construire les convoyeurs disponibles dans la bibliotheque de démonstration (Demo
library), une forme primitive 3D (parallélépipede) a été utilisée pour modéliser la partie
mobile du convoyeur (sprite « conveyor motor »). Cette forme primitive a d’abord été
insérée dans la ressource Convoyeur, retaillée a la bonne dimension et positionnée au
bon endroit, et a enfin été cachée.
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Fichier Editon Configuraton Simulation 2

B ‘ Univers Nom

=
=
=
E3
B
B

= e Monde Dessin
= N Position et taj
w0 Lumire -
i B Mateériel
g o< Caméra Options
5 - Sol Physique
] [}~ #&# Linear belt conveyor 1m |
=¥ right side
- left side

)-8 conveyor motor '
- {] Unear beltoonar im '
2 B -

stay here

I",:é‘:; linear belt conveyor speed -
linear belt conveyor start

5

é};} = Main behavior
= right gate 4

- S left gate /

[ s magnetic front

[ sl magnetic rear

[l O ) TP T )

@ parobjets ¢ par propriétés

e |
7
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Ajouter des comportements aux sprites 3D

Les comportements représentent lintelligence apportée aux sprites en cours de
simulation.

L’ajout de comportements aux sprites permet de construire des ressources 3D
intelligentes, capables de se déplacer dans le monde 3D, d’interagir avec d’autres
ressources 3D ou de communiquer entre elles ou avec un logiciel/controleur extérieur. Les
comportements permettent par exemple de modéliser le fonctionnement des actionneurs
et récepteurs de la partie opérative d’'un systéme automatise.

Les comportements sont, soit des comportements prédéfinis et paramétrables, disponibles
dans VIRTUAL UNIVERSE PRO, soit des comportements plus élaborés de type Script
créés par l'utilisateur avec I'éditeur de scripts intégré a VIRTUAL UNIVERSE PRO. Bien
souvent, un script est utilisé pour modéliser le contrdleur interne principal de la ressource
(logique comportementale).

s Electrical pusher
--------- S £33660061-CHASSIS PRINCIPAL-1
sk A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1

.
......... 03 -mwE

T3 Lec. Gen.
......... QE}} =5 e usher s p

el Comportements prédéfinis et paramétrables
--------- ﬁg_:i pusher home position

rd
--------- QE} pusher out position

VA s _ _ Comportement de type Script
--------- ﬁg_:i “F*" Main behavior P g P

--------- ﬂ- A33660066-CAPOT AVANT-1

--------- ﬂ- A33600067-CAPOT LATERAL-1
--------- ﬂ- A33660067-CAPOT LATERAL-2
H- ﬂ- A33660068-CAPOT DESSUS-1
--------- “ A33660069-CAPOT ARRIERE-1

(|

= L’ajout d'un comportement a un sprite s’obtient en cliquant droit sur le sprite
sélectionné
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‘Flchier Edifon Configuration Simulation 2
=

g = - Univers E Nom
* =  Mond Nom Sprite
@ e pecsi
f, Lumiére .
L Position et taille
& Caméra Matériel
‘ -S> Sol Options
e < 3 Sprite @ Dhascinma
- Ajouter... 4 Sprite 3D
Supprimer... »  Lumiére
Dupliquer »  Caméra
Exporter l  Comportement
Importer 4
Couper ’
Copier
Coller
Liens
Montrer/Cacher 4
Optimiser...
Ouvrir l'objet
Centrer la vue sur l'objet
= Dans les propriétés du comportement, il est possible de choisir le type de

comportement :

Fichier Edition Configuration Simulation ?

E|- Univers Nom
B Type, etc.

E@ Monde ) .
LBEE | umisre T}rpe e comportement  Aucun (ne fait rien) J
iV Lien
S5« Caméra

[=]--s® Sprite
(- {gﬁi M Comportement #1

» Les comportements sont organisés en 7 catégories présentées dans la fenétre « Types
de comportement » :

- les 6 catégories entourées regroupent des comportements prédéfinis de VIRTUAL
UNIVERSE PRO
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Types de comportement

- la catégorie Code donne accés aux comportements de type Script

Types de comportement

» Une fois le type de comportement choisi, il est possible de paramétrer le comportement
en modifiant ses propriétés
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Fichier Ediion Configuration Simulation ?
—
I=
o E Nom
; E .....
= @ Monde Nom Comportement #1
‘ i . Alias
4 Lumigre S
& Caméra Type de comportement Déplace 'objet sur Y

- Sol

Paramétrage du
comportement
(propriétés)

Appliquer aux fréres False

Joint(liaison) Joint (liaison)

Mise a lachelle valeur min 0

Mise a 'échelle valeur max 0

Point de départ omm

Point d'arrivée omm
B Lien

Valeur initiale 0

Valeur courante 0

Conversion des données

Valeur courante interne 0

Utilise la valeur de ce comporte

Lien externe False

Mode pour déplacement et rot Position : la valeur du comport

Copie (pas de conversion)

avec le parent

= Dans le cas du comportement Script, I'éditeur de script est accessible dans l'onglet

Code

Fichier Edition Configuration Simulation ?

ENEER ]

Sprite
~£03>™ Main behavior

E Nom
Nom Main behavior
Alias
B Type, etc.
Type de comportement Exécute un script
S =
E Lien
Valeur initiale 0
Valeur courante 0 Script
Conversion des données Copie ( =
Valeur courante interne 0
Utilise la valeur de ce comporte
Lien externe False
B Code
Editeur de script
Script

N ¥

4]

o/0

o

Aide sur les fonctions

4

GetValSprite3d(<parametername>) return a sprite3d value
In

=
parametername: string
«can be {...}=optionnal
{[<3d sprite name>].}<parameter>
if no sprite name is used, the parent 3d sprite o
<3d sprite name> is the name of the 3d sprite. o
»

Aide Basic |

|
Fermer

£
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Pour plus d’information sur les types et les propriétés des comportements, voir Propriétés
des Comportements.

Exemple 1

Voir 'exemple de la ressource « Electrical Pusher » fournie dans la bibliotheque de démo
VIRTUAL UNIVERSE PRO

(=% Electrical pusher
-------- S A33660061-CHASSIS PRINCIPAL-1
= S A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1

..... €03 mave

Q.‘EE:!' pusher

Q.‘EE:!' pusher home position
Q.‘EE:!' pusher out position
{6:!' ** " Main behavior

-------- ﬂ A33660066-CAPOT AVANT-1

-------- ﬂ A33660067-CAPOT LATERAL-1
-------- ﬂ A33660067-CAPOT LATERAL-2
[ ﬂ A33660068-CAPOT DESSUS-1

Exemple 2

Voir 'exemple de la ressource « Detection sensor » fournie dans la bibliotheque de démo
VIRTUAL UNIVERSE PRO

.
----- S miror support
(=& sensor beam

......... ELCJ.'-\:S test collision

: L
o ELCJ.'-\:S detection sensor

upport

Exercice

L’objectif de ce petit exercice vise a ajouter un nouveau comportement prédéfini au niveau
d’'une ressource 3D de la bibliothéque (Electrical Pusher) et a modifier le script principal
pour prendre en compte ce nouveau comportement.

1. Ouvrir un projet vide et accéder a la bibliotheque des ressources de démonstration.
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| Fichier Ediion Configuration Simuiation ?

E - Univers
O e Monde
S Lumiére
S22 Caméra
- sol

[~ Mode expert

(@ parobjets (" par propriétés

‘Connexion

= Options

1 sprite(s) 3d,0 comportement(s)

Run
he
Attadl 4

2. Depuis la bibliothéque, insérer la ressource « Electrical Pusher » dans le projet, en

glissant la ressource avec la souris.

3. Revenir dans la fenétre de configuration et lancer la simulation. En cours de simulation,
cliguez sur le capot supérieur avec la souris pour faire sortir/rentrer le tiroir. Observez

I'évolution des comportements.
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Fichier Edition Configuration Simulation ?

=) - Univers Nom

= Dessin

Position et taille

Position et taille (valeurs couran|
Matériel

Matériel (valeurs courantes)
Options

b-ull A33660061-CHASSIS PRINCIPAL-1 Physique

 Lumiére

Caméra

move : {1.000000,1.000000)

pusher : (0.000000,0.000000)

pusher home pasition : (0.000000,0.0000
pusher out position : (0.000000,0.000000
Main behavior : (1.000000,1.000000)
- A33660066-CAPOT AVANT-1

- A33660067-CAPOT LATERAL-1

o - A33660067-CAPOT LATERAL-2

s A33660068-CAPOT DESSUS-1

F {&v:,'! clic : (1.000000,1.000000)

E ‘ A33660069-CAPOT ARRIERE-1

Saripx

[~ Mode expert 9 sprite(s) 3d,6 comportement(s)

@ parobjets (" par propriétés

[Amae | "
4

4. Hors simulation, au niveau du sprite A33660065-ENVELOPPE, ajoutez un
comportement de type « Obtient des informations » et renommez le « position X ».

Fichier Edition Configuration Simulation ?

=] ‘ Univers 2 Nom

aneia |

= 9 Monde Nom position X
y a Alias
< Lumiére
. B Type, etc.
S Caméra Type de compor Obtient des infc ...|
i Sol Mise 3 lachele vz 0
[} % Electrical pusher Mise & léchele v 0

WP A33660061-CHASSIS PRINCIPAL-1 Lien
[=]--sii A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1

: ic:a move

{é} pusher

03 pusher home pasition
. pusher out position

Main behavior

WP A33660067-CAPOT LATES
Kb A33660067-CAPOT LATERAL-
s A33660068-CAPOT DESSUS-1
WP A33660068-CAPOT ARRIERE-1

[~ Mode expert

@ parobjets (" par propriétés

5. Dans les propriétés du comportement, sélectionnez « Position X » dans le type
d’information retournée. Ce comportement retourne donc la position suivant 'axe X du
sprite A33660065-ENVELOPPE (dans le repere local au sprite parent Electrical
pusher).
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B Nom
Nom position X
Alias
= Type, etc.
Type de compor Obtient des inform
Mise a l'achelle ve O
Mise a 'échelle vz 0
B Lien
Valeur initiale 0
Valeur courante 0
Conversion des ¢ Copie (pas de con
Valeur courante | 0
Mode d'écriture  Normal
Utilise la valeur di
Lien externe False

" Sélectionne l'info P;)GF;JDH X _vll

6. ldentifiez le comportement « Main behavior » et ouvrez I'éditeur de script associé.

Fichier Edition Configuration Simulation 2

E- Univers
- Monde
Lumiére
=< Caméra
= sol
[=)--s® Electrical pusher
‘ A33660061-CHASSIS PRINCIPAL-1
[ A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1

<3 [l

pusher
pusher hame position
pusher out position

€033 ™™ Main behavior

W A33660067-CAPOT LATERAL-1
-l A33660067-CAPOT LATERAL-2
-S> A33660068-CAPOT DESSUS-1
S A33660069-CAPOT ARRIERE-1

[~ Mode expert

@ parobjets (" par propriétés

~£ 0 [l position x
WP A33660066-CAPOT AVANT\

2 Nom
Nom Main behavior
Alias

B Type, etc.

Type de compor Exécute un script
Appliquer aux fré False

E Lien
Valeur initiale 1
Valeur courante |1
LSelT F diteur de
Valeur
Utiiise |
lene oo o

Code

myloop: :I
curpos=GetValSprite3d("POSX")
i ior("..\pusher.currentvalue")=true or (LA
sethehavior("..\move.values",1)

|

:m’..\mwe.va\ues".u)

endif

if curpos>=5 then

setbehavior("..\pusher home position.values",1)

else
setbehavior("..\pusher home position.values",0)
endif

if curpos<=-1.2 then

sethehavior("..\pusher aut position.values”, 1)
else

setbehavior("..\pusher out position.values",0)
endif

goto myloop|

7. La modification dans ce script consiste a u

4 o

11/17

Aide sur les fonctions

GetValSprita3d(<parametername>) return a sprite3d value i’
In

parametername: string
can be {...}=optionnal
{[<3d sprite name>].}<parameter>
if no sprite name is used, the parent 3d sprite o
<3d sprite name> is the name of the 3d sprite.
»

|
e s o ]

by

« Position X » a la place de la fonction curpos=GetValSprite3d("POSX").
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Editeur de script

Script

Lr:n',rloop: ;l

urpes=GetValSprite3d("POSX") ||
if getbehavior("..\pusher.currentvalue)=true or getbehavior("[..\..\A3366006
setbehavior("..\move.values", 1)
else
setbehavior("..\move.values",0)
endif
if curpos>=>5 then ||
setbehavior("..\pusher home position.values”,1)
else
setbehavior("..\pusher home position.values”,0)
endif
|| if curpos<=-1.2 then ||
setbehavior("..\pusher out position.values",1)
else
setbehavior("..\pusher out position.values",0)
endif
goto myloop|

w
1| r

11/17

Aide sur les fonctions

GetValSprite3d(<parametername=) return a sprite3d value i’
In
parametername: string
can be {...}=optionnal

{[=3d sprite name>].}<parameter>

if no sprite name is used, the parent 3d sprite o
<3d sprite name> is the name of the 3d sprite. |

2

<] |
e s |
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Editeur de script ﬂ

Script

myloop: -
if getbehavior("..\pusher.currentvalue™)=true or getbehavior("[..\..\A3366006
setbehavior("..\move.values",1)

else

setbehavior("..\move.values",0)

setbehavior("..\pusher home position.values",0)
endit .
if getbehavior("..\position X.currentvalue"}<=-1.2 then Nouveau SCl"Ipt
setbehavior("..\pusher out position.values’,1)
else

setbehavior("..\pusher out position.values",0)
endif

goto myloop

-
4| b

0/17

Aide sur les fonctions

GetValSprite3d(<parametername:) return a sprite3d value il
In
parametername: string
can be {...}=optionnal

{[<3d sprite name>].}<parameter>

if no sprite name is used, the parent 3d sprite o

<3d sprite name= is the name of the 3d sprite.
4| | »

pide pasic_|

4

8. Relancez la simulation avec ce nouveau script et constatez que le comportement du
poussoir n'a pas changé.

Fichier Edition Configuration Simulaton ?

=] - Univers = Nom

=] e Monde Nom Electrical pusher
§ N Dessin
) Lumiére -
M B Position et taille
< Caméra Position et taille (valeurs couran|
- sal Matériel
=} & Electrical pusher Matériel (valeurs courantes)
|- S A33660061-CHASSIS PRINCIPAL-1 Options
[} sl A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1 Physique

--iﬁ} move : (1.000000,1.000000)

E,‘_B:E pusher : (0.000000,0.000000)

E,‘E:a pusher home position : (0.000000,0.0000
--bfﬁ,‘a pusher out position : {1.000000,1.000000)
E:ﬁ:i % \Main behavior : (1,000000,1.000000)
E,‘E:i -pnsltlnr\ X ¢ (-1.200000,-1.200000)

- S A33660066-CAPOT AVANT-1
S A33660067-CAPOT LATERAL-1
S A33660067-CAPOT LATERAL-2

[ - A33660068-CAPOT DESSUS-1

SO A33660069-CAPOT ARRIERE-1

[ e 9 sprite(s) 3d,7 comportement(s)

(® parobjets (" par propriétés

[Aae | ™"
4
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Définir des profils de mouvement avec le Motion Assistant

Le Motion Assistant permet de définir simplement les profils de mouvement d'une
ressource ou d’un systéme mécanique 3D, en créant et en paramétrant automatiquement
les comportements nécessaires a la simulation de ces profils de mouvement.

Une ressource meécanique peut étre par exemple un vérin ou un axe piloté par un
ensemble {moteur + variateur de vitesse}. Le Motion Assistant permet, selon le cas, de
piloter une ressource de différentes fagons:

- entemps
- envitesse
- en position
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Pilotage en fonction du temps

C’est typiquement le profil de mouvement utilisé dans le cas d’'un vérin piloté en temps par
un contrbleur externe.

Fichier Edition Configuration Simulation 7

Nom

E @ Mande Dessin

Position et taille
Matériel
: Options
“ floor Physique
=] P11
_________ = Fo1
_________ - o
_________ = o
......... = ros
......... =» Fos
--------- = Fos
_________ = o7
_________ = s
B P110

E ------ S CYLINDER FIX

------ SC CYLINDER MOBILE

. Lumiére

5« Caméra

UoloW JUEEESY J,| aLEI J,|

o

= Tout d’abord, sélectionnez la partie mobile de la ressource mécanique que vous
souhaitez mettre en mouvement dans I'arborescence du projet (il s’agit de la tige du
vérin dans I'exemple ci-dessus).

= Cliquez ensuite sur I'onglet vert « Assistant motion » situé a gauche de I'arborescence.

= La fenétre du Motion Assistant apparait alors a I'écran.
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LONoL UBEESY T|

ual Universe- stop - Vérin.vu
CYLINDER. MOBILE

I Translation

I Mouvement

ITemps Vitesse Positionl
X I Y e |

Rotation |

Essayer

Définition des butées Min et Max

Min Max
ID <- Définir | Définir - |-44D <

|
-
|

Type de commande'

i

I 2 — AEtiver

Capteurs
sensor_min (bool) 0<...<0.05
@ sensor_max (bool) -440<...<-339.9

s T—

| Ajouter un capteur

Temps « retour » (de Max a Min)

T Temps « aller » (de Min a Max)
I Capteur booléen position Min

\

Capteur booléen position Max

Définissez les butées Min et Max, soit manuellement, soit directement en déplacant la
ressource dans la fenétre de rendu (ces butées seront atteintes par la ressource).

Définissez les temps « aller » et temps « retour
Vérin).

Sélectionnez le type de commande.

Type de commande de mouvement (temps)

= Une commande, mouvement vers max si vrai, mouvement vers min si faux

(simulation vérin type simple effet par exemple)

Deux commandes, mouvement vers max ou min suivant |'état des deux commandes,
(" stoppe le mouvement si aucune commande vraie ou les deux commandes vraies

(simulation vérin type doube effet par exemple)

Annuler |

» de la ressource mécanique (tige du

oK
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= |l est également possible d’ajouter des capteurs booléens (ou capteurs Tout ou Rien),
renvoyant 1 si la ressource mécanique se situe dans la plage de détection du capteur
et 0 sinon. L’exemple suivant illustre la création d’un capteur booléen (sensor_max)
situé autour de la butée maximale.

ﬂ

Mom

I sensor_ma)d

—Zone de détection

Type
Début Fin

Tor Position | I -44( -339.95

Pour les capteurs de
position, la mise a 'échelle
détermine la valeur
retournée par le capteur Valeur pour début Valeur pour fin
pour la position de début et 0 ]

la position de fin. Les I I
autres valeurs sont

madranaldaa

Supprimer ce capteur | Annuler | oK |

—Mise a I'échelle

= Les comportements générés sont les suivants :

Comportement « move », actionneur du vérin, entrée simulation - B ove

Capteur booléen min, sortie simulation sensor_min

Capteur booléen max, sortie simulation - ' sensor_max

o Une valeur de 0 pour le comportement « move » entrainera un déplacement
« retour » et une valeur de 1 un déplacement « aller ».

o Min et Max ont une valeur de 1 lorsque la ressource se situera dans la plage de
détection du capteur, 0 sinon.
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Pilotage en fonction de la vitesse

C’est typiquement le profil de mouvement utilisé dans le cas d'un axe, piloté par un
ensemble {moteur + variateur de vitesse} recevant des consignes de vitesse d’un
automate programmable, externe a la simulation.

Fichier Edition Configuration Simulation ?
=
5 —-
% o unwrs ~|[E Nom

= @ Monde .
- “ . Position et taille

-G Lumiére &I

ﬁ © Mateériel
5 -S54 Caméra Options
H .S floor Physique
5 [ S X AXIS FIX
|| E|‘ X AXIS MOBILE

MOOD022 Endblock_SBG__
-S| DMO00022 Endblock_SBG__

DMOO00022 Kupplungsgehaer
. i DMOO0022 MoAd_PLEGOX_P,
- DMO00022 Vis__t_te_cyling

S DMO00022 Vis__t_te_cyling
1 S DMOOD022 Vis_ t te cyling
‘ DMO00022 Vis__t_te_cylinc
‘ DMOO0022 L350___PAS42_t
‘ DMOO00022 Gummipuffer_S8
S DMOO0022 Gummipuffer_SB
2 ‘ DMO00022 Gummipuffer_SB
‘ DM0O00022 Gummipuffer_S8
‘ DMO00022 Schaltwinkel 17
S DMO00022 MAXR22_52_H2

= Tout d’abord, sélectionnez la ressource mécanique que vous souhaitez mettre en
mouvement dans I'arborescence du projet.

= Cliquez ensuite sur I'onglet vert « Assistant motion » situé a gauche de I'arborescence
(rimage ci-apres détaille ces premiéres étapes).
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LoNo L JUBEESY T|

ual Universe- stop - Vitesse.vu
¥ AXIS MOBILE

I Translation

I Mouvement

Temps I‘u'itesse Positionl

z

Rotation |

Essayer

XY

Définition des butées Min et Max

Min Max
|—488.D?2 <- Definir | Définir -= |18.4538 <

Capteurs
= |
@ posz (num) -490(-490)<...<20(20)
sensor_min (bool) -489<...<-485 ~— |

@ sensor_max (bool) 15<...<19 \

Ajouter un capteur |

Type de commande

Capteur de position immédiate

———

Capteur TOR Min

T Capteur TOR Max

Définissez les butées Min et Max, soit manuellement directement en déplacant la
ressource dans la fenétre de rendu (ces butées ne seront pas atteintes par la

ressource).

Sélectionnez le type de commande en fonction

de la commande que vous souhaitez

appliquer (vitesse prédéfinies, temps d’accélération / décélération). L'image suivante
illustre la création d’'un mouvement possédant deux vitesses prédéfinies (100 et -100
mm/s) et d’'un profil d’accélération/décélération (une seconde pour atteindre la vitesse

appliquée).
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Type de commande de mouvement (vitesse) il

(" La valeur du comportement détermine la vitesse

(® Vitesses prédéfinies : Nam Vitesse en unité de mesure /s ... |
Vitesse_aller 100
Vitesse_retour -100

Ajouter I

2 Utilise des temps pour 'accélération et la décéléraion tels que définis ci-dessous.
Applique instantanément la vitesse si non coché.

Temps mis pour |'accélération en secondes | 1
Temps mis pour la décélération en secondes | {
Annuler | 0K

= L’ajout d’un capteur de position « immédiate » (renvoyant directement la position de la
ressource selon I'axe du mouvement) permet de disposer d’'un retour de position.
L’image suivante illustre la création d’un tel capteur posz.

x

Nom
I posz
—Zone de détection
Type
Début Fin
Tor Position -40Q 20

Pour les capteurs de
position, la mise a I'échelle
détermine la valeur
retournée par le capteur Valeur pour début Valeur pour fin
pour la position de début et

la position de fin. Les I ~490 I20
autres valeurs sont

P LT

Supprimer ce capteur | Annuler | oK I

—Mise & I'échelle

= |l est également possible d’ajouter des capteurs TOR (tout ou rien), renvoyant 1 si la
ressource mecanique se situe dans la plage de détection du capteur. L’exemple
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suivant illustre la création d’'un capteur TOR (sensor_max) situé autour de la butée
maximale qui peut, par exemple, faire office de capteur de sécurité.

il

Mom

I Sensor_max

Type

Tor Position |

Pour les capteurs de
position, la mise a I'échelle
détermine la valeur
retournée par le capteur
pour la position de début et
la position de fin. Les
autres valeurs sont

PR T

Supprimer ce capteur |

—Zone de détection

Début

Fin

|15

19

—Mise a I'échelle

Valeur pour début

Valeur pour fin

In

ID

Annuler | 0K |

» Les comportements générés sont les suivants :

--------- £0.3 I move La valeur du comportement détermine la vitesse

--------- {5} reqspeed Vitesse de consigne, entrée simulation

--------- {5} accstime Temps d’accélération, entrée simulation

--------- {5} decstime Temps de décélération, entrée simulation

--------- {5} vitesse_aller Vitesse prédéfinie 1, entrée simulation

--------- {5} vitesse_retour Vitesse prédéfinie 2, entrée simulation

--------- {5} posz Capteur de position « immédiate », sortie simulation
--------- {5,.? sensor_min Capteur booléen min, sortie simulation

--------- {5} sensor_max Capteur booléen max, sortie simulation

o Une valeur de 1 pour un comportement « Vitesse prédéfinie », force la vitesse de
consigne a cette valeur.

o Regspeed, accstime, decstime sont créés uniquement si I'utilisateur définit un profil
d’accel/decel. Si aucun profil n'est défini, la partie commande écrira directement
« move » qui sera alors une entrée de la simulation.
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Pilotage en fonction de la position immédiate

C’est typiquement le profil de mouvement utilisé dans le cas d’'un axe, piloté par un
ensemble {moteur + variateur de vitesse} recevant des consignes de position d'un
contréleur d’axe, externe a la simulation.

Fichier Edition Configuration Simulation ?

= - Univers || Nom

= 9 Monde Dessin
. Position et taille
------ Lumiére .
S . Matériel
ﬁ-n. Caméra Options
‘_ floor Physique
[ X AXIS FIX

----- s AN000022 Endblock_SBG___PAS
----- s DJM000022 Endblock_SBG___PA!

s 000022 Kupplungsgehaeuse
r S DMOO0022 MoAd_PLEGX_PASH:

----- s DMO00022 Vis___t_te_cylindrige

----- S DMO00022 Vis__t_te_cylindriqu
1 ----- s DMOOD022 Vis__t te_cylindriqu
sg DMO00022 Vis__t_te_cylindriqu
s DMOO0022 L350__PAS42_B-2
‘ DMQQD022 Gummipuffer_SBG__
----- - DMOOD022 Gummipuffer_SBG__
2 ----- - DMOO00022 Gummipuffer_SBG__
""" s DMO00022 Gummipuffer_SBG__
s DMOO0022 Schaltwinkel1170_SI
S DMOD0022 MAXR22_S2_H2_AD\
SO DMOO0022 MAXRZ_EZ_2600_0—
----- OB DMOO0022 MAXRZ_E2_2600_07
[+ s DMOO00022 Achsprofil_SBG___P¢
----- s DMO00022 Bandklemmung___ Pt

= Tout d’abord, sélectionnez la ressource mécanique que vous souhaitez mettre en
mouvement dans I'arborescence du projet.

= Cliguez ensuite sur I'onglet vert « Assistant motion » situé a gauche de I'arborescence
(rimage ci-apres détaille ces premieres étapes).

= La fenétre du Motion Assistant apparait alors a I'écran.
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Virtual Universe- stop - Position immeédiate.vu
¥ AXIS MOBILE

I Translation

LoNo L JUBEESY T|

Rotation |

I Mouvement

Temps | Vitesse I Position

Essayer

X | ¥ | <z

Min Max
|—488.D?2 <- Definir | Définir -= |18.4538 <

-

Capteurs

| —

@ posz (num) -490(-490)<...<20(20
@ sensor_min (bool) -489<...<-485
@ sensor_max (bool) 15<...<19

Ajouter un capteur

—

—
<

\\

Définition des butées Min et Max

Type de commande

Capteur de position immédiate
Capteur TOR Min

Capteur TOR Max

Définissez les butées Min et Max, soit manuellement directement en déplacant la
ressource dans la fenétre de rendu (ces butées ne seront pas atteintes par la

ressource).

Sélectionnez le type de commande (position directe ou relative).
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Type de commande de mouvement (position) il

(& La valeur du comportement détermine la position <

La valeur du comportement comprise entre les deux valeurs (Début et Fin) €—

sélectionnées ci-dessous détermine la position entre min et max

Début 0

Fin 0

- Utilise un profil accélération/décélération pour atteindre la position avec les
parameétres définis ci-dessous. Atteint instantanément la position si non coché.

Vitesse maximum en unités de mesure /s (dégrés /s pour les | 1

Temps mis pour atteindre la vitesse maximum en secondes |1

Temps mis pour atteindre la vitesse nulle en seconde (décélération) | {

Annuler | oK |

Commande en position directe

— Commande en position relative

= L’ajout d’un capteur de position « immédiate » (renvoyant directement la position de la
ressource selon 'axe du mouvement) permet de disposer d’'un retour de position.
L’image suivante illustre la création d’un tel capteur posz.

il

Nom
I posz
—Zone de détection
Type
Début Fin
Tor Position —4a( 20

Pour les capteurs de
position, la mise a I'échelle
détermine la valeur
retournée par le capteur
pour la position de début et
la position de fin. Les
autres valeurs sont

e e L

Supprimer ce capteur |

—Mise a I'échelle

Valeur pour début

Valeur pour fin

|-49IZI

Izu

Annuler | oK I

= |l est également possible d’ajouter des capteurs TOR (tout ou rien), renvoyant 1 si la
ressource mecanique se situe dans la plage de détection du capteur. L’exemple
suivant illustre la création d’'un capteur TOR (sensor_max) situé autour de la butée
maximale qui peut, par exemple, faire office de capteur de sécurité.
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x

Mom

I Sensor_max

—Zone de détection

Type
Début Fin

Tor Position | I 15 10

Pour les capteurs de
position, la mise a 'échelle
détermine la valeur

—Mise a I'échelle

retournée par le capteur Valeur pour début Valeur pour fin
pour la position de début et 0 0
la position de fin. Les I I

autres valeurs sont

madranaldaa

Supprimer ce capteur | Annuler | oK |

= Les comportements générés sont les suivants :

&

Ecriture directe de la position de la ressource, entrée simulation

0

posz Capteur de position « immédiate », sortie simulation

—— Capteur booléen min, sortie simulation

0

Capteur booléen max, sortie simulation

o

Sensor_max
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Pilotage en fonction de la position avec accélération et décélération

C’est typiquement le profil de mouvement utilisé dans le cas d’'un axe, piloté par un
ensemble {moteur + variateur de vitesse} recevant des consignes de position d’'un
contréleur d’axe, interne a la simulation.

Fichier Edition Configuration Simulation ?

=
C
El - Nom
s = Univers =~ .
= @ Monde Dessin

= . Position et taille

o Lumiére .
E. e 3 atériel
& e R :
g < Caméra options

- S floor -
3 Physique
E] - s X AXIS FIX

=}l X AXIS MOBILE
e = 00022 Endbloct

-S> DNOOD022 Endbloct
-S> DNO00022 Kuppluni
000022 MoAd_P

ﬂ DMOO0022 Vis__ t_
d DMOO0022 Vis__t_
d DMOO0022 Vis__t_
ﬂ DMOO0022 Vis__t_
1 0 DMOO0022 L350
2

.S DMOO0022 Gummip
.S DMOO0022 Gummip
e » DMOOD022 Gummlp_
.Sl DMOOD022 Gummip
Sl DMO00022 Schaltwi
Sl DMOOD022 MAXR22
S DMOOD022 MAXR2_
S DMOOD022 MAXR2_
S DMO00022 MAXR2_

L o M

= Tout d’abord, sélectionnez la ressource mécanique que vous souhaitez mettre en
mouvement dans I'arborescence du projet.

= Cliquez ensuite sur 'onglet vert « Assistant motion » situé a gauche de I'arborescence
('image ci-apres détaille ces premieres étapes).

= La fenétre du Motion Assistant apparait alors a I'écran.
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DMO0O0022 L350___PAS42_B-1 (¥ AXIS MOBILE)

I Translation Rotation |

I Mouvement

(ﬁ_' Temps | Vitesse IPosition Essayer
ol

=

=i X Y z

2

o

=1

Définition des butées Min et Max

Min Max
|—488.D?2 <- Definir | Définir -= |18.4538 <

Type de commande

Capteurs

@ posz (num) -490(-490)<...<20(20) «— |

Capteur de position immédiate

@ sensor_min (bool) -489<...<-485 <

dl | H

| Ajouter un capteur I

@ sensor_max (bool) 15<...<19 \

Capteur TOR Min

. Capteur TOR Max

= Définissez les butées Min et Max, soit manuellement directement en déplacant la
ressource dans la fenétre de rendu (ces butées ne seront pas atteintes par la

ressource).

= Sélectionnez le type de commande (position directe ou relative).

= Sélectionnez l'option « Utilise un profil d’accélération/décélération pour atteindre la
position... » et définissez les parametres associés au profil.

Manuel Utilisateur VIRTUAL UNIVERSE PRO V2

Page 76



Type de commande de mouvement (position) il

(& La valeur du comportement détermine la position

La valeur du comportement comprise entre les deux valeurs (Début et Fin)
sélectionnées ci-dessous détermine la position entre min et max

Début |

Fin | g

v Utilise un profil accélération/décélération pour atteindre la position avec les
parameétres définis ci-dessous. Atteint instantanément la position si non coché.

Vitesse maximum en unités de mesure /s (dégrés /s pour les | 1qg
Temps mis pour atteindre la vitesse maximum en secondes |1

Temps mis pour atteindre la vitesse nulle en seconde (décélération) | {

Annuler | oK |

= L’ajout d’un capteur de position « immédiate » (renvoyant directement la position de la
ressource selon 'axe du mouvement) permet de disposer d’'un retour de position.
L’image suivante illustre la création d’un tel capteur posz.

il

Mom
I posz
—Zone de détection
Type
Début Fin
Tor Position —40a(Q 20

Pour les capteurs de
position, la mise a 'échelle
détermine la valeur
retournée par le capteur Valeur pour début Valeur pour fin
pour la position de début et

la position de fin. Les I_490 I 20
autres valeurs sont

madranaldaa

Supprimer ce capteur | Annuler | oK |

—Mise a I'échelle

= |l est également possible d’ajouter des capteurs TOR (tout ou rien), renvoyant 1 si la
ressource mecanique se situe dans la plage de détection du capteur. L’exemple
suivant illustre la création d’'un capteur TOR (sensor_max) situé autour de la butée
maximale qui peut, par exemple, faire office de capteur de sécurité.

Manuel Utilisateur VIRTUAL UNIVERSE PRO V2 Page 77



x

Mom

I Sensor_max

Type

Tor Position |

Pour les capteurs de
position, la mise a 'échelle
détermine la valeur
retournée par le capteur
pour la position de début et
la position de fin. Les
autres valeurs sont

madranaldaa

Supprimer ce capteur |

—Zone de détection

Début

Fin

|15

19

—Mise a I'échelle

Valeur pour début

Valeur pour fin

Iu

ID

Annuler | oK |

» Les comportements générés sont les suivants :

......... @ move

......... {'é:g' posz

......... £o3 sensor_min
......... Qg:g' Sensor_max
......... Qg:g' reqpos

......... Qg:g' maxspeed
......... £o3 acctime
......... £o3 dectime

Ecriture directe de la position de la ressource, variable interne

Capteur de position « immédiate », sortie simulation

Capteur booléen min, sortie simulation

Capteur booléen max, sortie simulation

Position de consigne, entrée simulation

Vitesse maximum en unité/s (mm ou degrés), entrée simulation

Temps mis pour atteindre la vitesse maximum, entrée simulation

Temps mis pour atteindre la vitesse nulle, entrée simulation
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Utiliser une bibliothéque de ressources 3D intelligentes

VIRTUAL UNIVERSE PRO permet d’accéder a une bibliothéque de ressources 3D afin de
capitaliser vos propres ressources 3D intelligentes dans le but de les réutiliser
ultérieurement pour construire de nouveaux projets de simulation.

A titre d’exemple, VIRTUAL UNIVERSE PRO fournit une premiére bibliotheque de
démonstration (appelée Demo library) comprenant quelques ressources 3D intelligentes
(convoyeurs, poussoir électrique, armoire électrique, capteurs, source, puits,..) qui vous
aideront a vous former et a concevoir vos propres ressources 3D intelligentes.

Fichier Edifion  Configuration  Simulaton 7

Virtual Universe BETA- stop - Material Handiing ﬂ
.. |\Dema library\Handling systems

Name size | Type

| Electrical pusher.vuo ” 50 KB VUO File

auelqr )

« | »
[ apercu

La bibliotheque de VIRTUAL UNIVERSE PRO se trouve dans le dossier « library », lui-
méme localisé dans le répertoire d’installation de VIRTUAL UNIVERSE PRO.
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Importer une ressource 3D depuis la bibliotheque

= Pour accéder a une ressource 3D déja disponible en bibliothéque, cliquer sur 'onglet
bleu « Librairie » situé & gauche de la fenétre de configuration.

Fichier Edition Configuraton  Simulation

?

ETET

[~ Mode expert

(@ par objets

(" par propriétés

Affichage
Physique
THM
Options

1 sprite(s) 3d,0 comportement(s)

| amche |
%

Un explorateur s’ouvre alors, vous permettant d’accéder a 'ensemble des ressources
3D présentes en bibliotheque.

= Sélectionnez dans la bibliothéque la ressource a ajouter au projet et faites un glisser-
déplacer depuis la bibliotheque vers la fenétre du rendu 3D.

Fichier Edition Configuration Simulation 7

Virtual Universe- stop X

=

Linear belt conveyor.vuo

Linear belt conveyor 1m.v...
Linear belt conveyor 2m.v...
Linear belt conveyor 4m.v...
Linear belt conveyor 6m.v..

KB Fichier VUO
17 KB Fichier VUO
17 KB Fichier VUO

04/01/12 04:3...
04/01/12 04:3...
04/01/12 04:3...
04/01/12 04:3...

» La ressource 3D est immédiatement ajoutée au projet, et visible dans I'arborescence

du projet.
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Fichier Edition Configuration Simulation ?

I = ‘ Univers ‘Connexion

E| 9 Monde Options

Q’ Lumiére

et S 9 sprite(s) 34,7 comportement(s) |

(8 parobjets (" par propriétés

g |
7
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Exporter une ressource 3D vers la bibliotheque

VIRTUAL UNIVERSE PRO permet de capitaliser vos propres ressources 3D intelligentes
dans le but de les reéutiliser ultérieurement pour construire de nouveaux projets de
simulation.

= Dans l'arborescence du projet, sélectionnez la ressource 3D a ajouter dans la
bibliotheque et faites un clic droit. Sélectionnez Exporter/Exporter.

Fichier Edition Configuration Simulation 7

=3
[
=
g S 1 Ton Jackscrew-1 A |[m Mom
3 -
S BagIndexConveyor-1 Dessin
g [+ sl CaseAdjustementAssemblie_MOVING-1 :IO?FI(_"-:
atériel
g S CaseConveyorAssemblieFIXED-1 options
3 [ InfeedConveyorAssemblieFTé: - - -
2 . 3
g S Noseassemblie-1 ;J()ut(?r... .
upprimer...
S BagConveyorBracketAssembli P
— . Dupliquer 4
SO o= ] Bpoter ]
(sl J0Assembly-1 Importer »  Exporter seulement les enfants
-S> 12Assembly-1 Exporter seulement les comportements
- Couper +
[+ s J1Assembly-1 ’
Copier
i JBAssemhly—l Coller
- S 13-1
[ s Head_Assembly-2 s
H - Slide Fipe Ass-l Montrerf/Cacher L3
-4 Slide_Pipe_Ass-
. Slde_Fipe S Optimiser...
s Slide_Pipe_Ass-2 ouvrir fobjet
FH-- S5 Slide_Pipe_Ass-3 Centrer la vue sur l'objet
[ s Slide_Pipe_Ass-4
S FHCS_1_2-13x1-1
- S FHCS_1_2-13x1-2
Sl FHCS_1_2-13x1-3
- S FHCS_1_2-13x1-4
S LHCS_1_2-13x1-1 |

Mode expert
r = 434 sprite(s) 3d,0 comportement(s)

o InfeedConveyorAssemblieFIX-1
Attache

7

(% parobjets (" par propriétés

Un explorateur Windows s’ouvre alors. Dans le répertoire d’installation de VIRTUAL
UNIVERSE PRO, sélectionnez le dossier « library ». Ce dossier n’est pas protégé en
écriture, vous permettant de I'organiser de la maniére souhaitée (ajout de nouveaux
répertoires).

= Aprés avoir sélectionné le chemin de sauvegarde et nommé votre ressource, cliquez
sur « Enregistrer ».
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W Sauver un fichier objet Virtual Universe

v[“ + Disque local (C:) ~ Program Fiies (x86) ~ Virtual Universe Pro = library + My brary | |

- I Rechercher dans : My Library

Organiser *  Mouveau dossier == - 0
57 Faveris =|_ MNom - | Modifié le | Type | Ti
- Bureau

CE_-] Emplacements récents
| | Téléchargements

Aucun €lément ne correspond & votre recherche.

M Bureau
| Biblioth&ques
@ Documents
& Images
J Musique
B vidéos
ﬁ Groupe résidentiel

j Stéphane Massart ;I | | _’I
[

Mam du fichier :|| Input Conveyor -

Type: IObjet Virtual Universe (*,vuo) j

.@;mmm Enregistrer I Annuler |

2

» La nouvelle ressource 3D est alors présente et accessible dans la bibliotheque de
VIRTUAL UNIVERSE PRO, préte a étre réutilisée.

Fichier Edition Configuration Simulation ?

Virtual Universe BETA- stop
= [ ... [\my library

- | Name size| Type | Modified
Handling robot.vuo 50 KB VUO File 03/10/12 12:5...
Input Conveyor.vuo 1771KB VUO Fie 05/30/12 07:1...
Proximity Sensor.vuo 50 KB VUO File 03/10/12 12:5...
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Connecter rapidement des ressources 3D avec l'option « Magnétique »

VIRTUAL UNIVERSE PRO possede une fonctionnalité d’assemblage des ressources 3D
appelée « Magnétique » qui permet de connecter rapidement des ressources 3D entre
elles avec la souris.

Cette fonctionnalité est particulierement utile pour positionner rapidement dans le monde
3D les ressources d’une chaine de production.

Dans la ressource 3D, un sprite est désigné comme le connecteur et aura cette
particularité d’étre « aimanté » avec les autres sprites 3D qui utilisent également la
fonction « Magnétique ».

= La fonction « Magnétique » est disponible dans les propriétés du sprite.

Fichier Edition Configuration Simulation ?

=
=
E ; Nom
S =] . Univers _
E @ Monde Dessin
. Position et taille
g (0 Lumiére L.
M ) Matériel
Caméra
- S Sol
o S Sprite 1
o Srpite 2
[ Mode expert

3 sprite(s) 3d,0 comportement(s)
(& parobjets (" par propriétés

| Attache Fun
7

= Lorsque les sprites exploitant la fonction « Magnétique » sont déplacés dans le monde
3D et approchés I'un de l'autre avec la souris (hors simulation), ils sont « aimantés »
I'un vers l'autre. La connexion des sprites est totale lorsque la superposition des sprites
est maximum.
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Fichier Editon Configuration Simulation 7

=
=
=
% E- Univers Nom
= : -
= 9 Monde Dessin
IS, . Position et taille
Ha© Lumiére .
: R Mateériel
S5« Caméra B TR
= Sol Non sélectionnable  False
. s Sprite 1 Sélectionne le paren False
* sk Srpite 2 Magnétique True
Physique
Mode rt
r e 3 sprite(s) 3d,0 comportement(s)

(® parobjets (" par propriétés

I Attache Run |

» Pour désactiver la fonction « Magnétique » et déconnecter les sprites, il suffit de
maintenir la touche « Alt » enfoncée tout en déplacant le sprite avec la souris.

Fichier Ediion Configuration Simulation ?

=
=4
&
:;_‘ = ‘ Univers Nom
B - -
- 9 Monde Dessin
: Lo . Position et taille
[ 4 Lumiére .
! . ] Matériel
ﬁ-‘ Caméra B Options
= Sol Non sélectionnable False
sk Sprite 1 Sélectionne le paren False
skl Srpite 2 Magnétique True
Physique
Mode expert
L 3 sprite(s) 3d,0 comportement(s)

@ parobjets (" par propriétés

| Attache fun
i

Exemple
Tous les convoyeurs présents dans la bibliotheque de démo de VIRTUAL UNIVERSE
PRO exploitent la fonction « Magnétique ».
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Lorsqu’un convoyeur est approché d’'un autre convoyeur a l'aide la souris, il se positionne
et se connecte parfaitement.

Fichier Edition Configuration Simulaton ?

(= Univers Nom

E e Monde D‘m“
0 Lumiere Position et tail

R

. Matériel
-5k Caméra s

‘ Sal Physique
[=J--#E Linear belt conveyor 1m
‘ right side
‘ left side
‘ conveyor motor
‘ right gate
‘ left gate
‘ magnetic fron
‘ magnetic rear
[ s Linear roller convayor 1.8m
‘ axis
s rollers group
g magnetic front
sg magnetic rear
S conveyor motor
s right gate
s |eft gate

(W o 41 sprite(s) 3d,14 comportement(s)

(@ parobjets (" par propriétés
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Connecter une simulation a un logiciel/contréleur externe

Définir la liste des entrées/sorties d’une simulation

La liste des entrées/sorties d’'une simulation correspond a I'ensemble des comportements
de type « Lecture générique » et « Ecriture générique » ajoutés dans le projet de
simulation et déclarés comme « liens externes ».

Types de comportement ﬁl

Déplacement Convoyeur | Déplacement Ressourcesl Test | Propriétél Code  Entrées [ sorties | Diversl

Lecture Ecriture
générique générique

OK I Annuler
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La propriété « Lien externe » est accessible dans les propriétés du comportement.

Fichier Edition Configuration Simulation ?

-~ {1 Linear belt conveyor ﬂ Nom

.._...._.@'-Speed Type, etc.

€0 stay here 8 Lien

- E:?:i linear belt conveyor speed Valeur intale '
st Valeur courante 1

[ 6-3:! . e ] Conversion des donné; Copie (pas de conversior]
ﬁ?,; " Main behavior Valeur courante interne 1
- S right gate Ltiise 2 valeur de e or
- left gate Lien externe True “
Eﬂ-----# magnetic front
Eﬂ""'# magnetic rear
- Sink
- sink
]Sk Electrical pusher

ﬂ- A33660061-CHASSIS PRINCIPAL-1
(]S A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1
@ - maove
it QS\; pusher

----- l{é:! pusher home position

----- Qg\;ﬂ pusher out position
lia;! =" Main behavior

n A33660066-CAPOT AVANT-1
#‘ A33660067-CAPOT LATERAL-1
#- A33660067-CAPOT LATERAL-2
Eﬂ“ A33660068-CAPOT DESSUS-1
“ A33660069-CAPOT ARRIERE-1
|'_—'|“ Electrical pusher
n A33660061-CHASSIS PRINCIPAL-1
|_——_|n A33660065-ENVELOPPE RATEAL-1
&0 [l move
il @-7pusher
----- li:é:! pusher home position
] - pusher out position
@ %' Main behavior i
S A33660066-CAPOT AVANT-1 Lien

- S A33660067-CAPOT LATERAL-1 Lien utiisé pour lre ou écrire la variable du
. LI comportement (par exemple, nom d'une variable

g |

[ Mode exnert

La liste des entrées/sorties du projet de simulation est visible au niveau du monde, dans la
fenétre « Liens externes ».
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Fichier Ediion Configuration Simulation ?

= - Univers Afﬁcl-lage
E """ @ I"~'1|:|I'|I:|P Physique
......... | AJouter... b
= SupErimer S
......... o
t Importer ¢
........ ‘ i
- | Coler
o T
EEl ..... ‘ 1 o
Optimiser
Inclure dans le rendu

Exclure du rendu

Liens externes ﬂ

—Entrées
B Sorting station\Scanner sensor\scanner zone\scanner sensor =
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)
B Sorting station\Scanner sensor\scanner zone\scanner sensor
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)
B Sorting station\Electrical pusher\A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1\pusher home |
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)
B Sorting station\Electrical pusher\A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1\pusher out po
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion) =
B Sorting station\Electrical pusher\A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1\pusher home |
Aas , : _ Liste des
Conversion des données Copie (pas de conversion) i
: entrées/sorties de la
— Sorties . .
= Input station\Linear belt conveyor 3m\conveyor motor\linear belt conveyor speed 4| simulation
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion) b
B Input station\Linear belt conveyor 3m\conveyor motor\linear belt conveyor start
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)
B Input station\Linear belt conveyor 3m\conveyor motor\finear belt conveyor speed
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)
B Input station\Linear belt conveyor 3m\conveyor motor\linear belt conveyor start
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)
B Input station\Linear belt conveyor 3m\conveyor motor\linear belt conveyor speed
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion) ~
4
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Définir la connexion avec le logiciel/contréleur externe

Par défaut, le projet de simulation n’est pas raccordé a un logiciel/contréleur externe.

La configuration d’une connexion avec un logiciel/contréleur externe (automate
programmable industriel, émulateur d’automate, serveur OPC,..) se fait au niveau de
I'Univers, dans l'onglet « Connexion », par le choix d’un type de connecteur (driver).

Fichier Edition Configuration Simulation ?

- |E| Cnnnayinn |

=4 Monde Aucun (propager fes états) -
; . Status
......... Lumiere - - -
M Derniere erreur Aucun (propager les états)
......... == 4 Caméra S -
{ Qualite de Ia liaison SCHNEIDER M340 PLC ou SIMULATEUR
- S floor Options OPC CLIENT
[+]-- %l Input station E/S ADVANTECH
=} s Sorting station ' SIEMENS PLCSIM GATEWAY
Elﬂ Linear roller conveyor 1. SIEMENS 57 PLC
o ROCKWELL Ethernet/IP
"""" i Exécuteur PC AUTOMGEN
[+ rollers group IRAT AUTOMGEN

[ magnetic front
Eﬂn magnetic rear
Eﬂ-----ﬂ conveyor motor
Eﬂ""'ﬂ right gate
Eﬂ""'ﬂ left gate

Une fois le « Driver » sélectionné, le paramétrage de la connexion (adresse IP de
'automate, position de 'UC sur le rack, nom du serveur OPC, ...) s’effectue dans l'onglet
propre au driver.

Fichier Edition Configuration Simulation ?

= H Univers B Connexion
______ & Monde Driver SIEMENS 57 PLC
Status Stoppé

Derniére erreur
Qualité de la laison |0

[
Adresse IP 192.168.56.3
Position de 'UC 0

Options
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Lier les entrées/sorties de la simulation aux variables du logiciel externe

La liaison des entrées/sorties de la simulation VIRTUAL UNIVERSE PRO aux variables du
logiciel/contrbleur externe peut s’effectuer a 2 niveaux :

- soit au niveau du comportement entrée/sortie (déclaré comme lien externe)

Fichier Edition Configuration Simulation 2

—
C.
H H Univers ;l Nom
® =B 9 Monde T_ype, etc.
- Lumiére BILET
| variable 57 owoMw3o ||
R4 Caméra Valeur initiale 1000
S floor Valeur courante | 1000
=g Input station Conversion des do Copie (pas de conversiol
D ” Linear belt conveyor 3m Valeur courante int 1000
i right side Utilise la valeur de ¢
» eft side I Len externe True “
[—]”‘ conveyor motor
: -~ ] Linear belt conveyor 3m
{u:! -speed |
u stay here
F -hnear belt conveyor speed "
{3:! linear belt conveyor start
{:_Sn:i S Main behavior
- S right gate
- “ left gate
[+ » magnetic front
[+ s magnetic rear Variable 57
5 vt s B

soit au niveau du Monde, dans la fenétre des liens externes (listant 'ensemble des
entrées/sorties de la simulation), accessible par clic droit.

Fichier Ediion Configuration Simulation ?

= = Univers Affichage
o 9 Physique
Ajouter... r
SUpprmer pns
Importer r
Zoller
A

Optimiser
Inclure dans le rendu
Exclure du rendu
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A

—Entrées

B Sorting station\Scanner sensor\scanner zone\scanner sensor -~
Alias
Variable 57
Conversion des données Copie (pas de conversion)
B Sorting station\Scanner sensor\scanner zone\scanner sensor
Alias
\iariable 57
Conversion des données Copie (pas de conversion)
B Sorting station\Electrical pusher\A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1\p
Alias
Variable 57

—Sorties

= Input station\Linear belt conveyor 3m\conveyor motor\linear belt conv « |
Alias —_
I variable s7 owmw3o ||
Conversion des données Copie (pas de conversion)
B Input station\Linear belt conveyor 3m\conveyor motor\linear belt conv
Alias
\iariable 57
Conversion des données Copie (pas de conversion)
B Input station\Linear belt conveyor 3m\conveyor motor\linear belt conv
Alias
Variable 57

Dans le cas particulier des automates de la marque ROCKWELL/Allen Bradley, il est
possible d’'importer dans VIRTUAL UNIVERSE PRO une liste des tags utilisés dans le
programme automate, sous forme d’un fichier au format .L5K, préalablement exporté
depuis I'atelier de programmation ROCKWELL/Allen Bradley.

Edition Configuration Simulation ?

B Connexion

S Linear roller conveyor 1.8m
S Linear roller conveyor 1.8m

# Linear roller conveyor 1.8m
S Source box 300-300-300
----- ﬂ Source box 400-200-250
----- “ Source box 300-300-300

Manuel Utilisateur VIRTUAL UNIVERSE PRO V2

Driver ROCKWELL Ethernet /TP

......... Lumiére Statq? StD[}DE‘
......... ;-E-:_.. Caméra Demlle're errelulr

{ Qualité de la liaison 0
“ floor B ROCKWELL

(- Input station Adresse TP localhost
----- S Linear belt conveyor 3m Position de 'uC 0
' ﬂ' Linear belt conveyor 3m Fichier de symboles | ||
# Linear belt conveyor 3m Options

y )

Fichier.
L5K
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Tester et mettre au point une simulation

Lancement de la simulation

Le lancement de la simulation s’effectue en sélectionnant « Run» dans le menu
Simulation.

Fichier Edition Configuration | Simulation 7

Mise au point

Diagnostic de la simulation

En cours de simulation, un diagnostic de I'état de simulation est effectué en permanence.

= Si un probleme (warning, ou erreur fatale) intervient au démarrage ou durant la
simulation (erreur de conception dans la simulation, probleme de communication avec
le logiciel/contrbleur externe,..), une fenétre de messages s’ouvre avec la liste des
problemes recensés :
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=

Date | Source | Message |
11:05:36 PM Systéme Passage en run
11:05:39 PM Systéme Driver connecté
12:25:08 AM Systéme Driver déconnecté
12:25:08 AM Systéme FPassage en stop
12:25:19 AM Systéme Passage en run
12:25:20 AM Systéme Driver connecté
12:25:28 AM Systéme Driver déconnecté
12:25:28 AM Systéme FPassage en stop
12:25:58 AM Systéme Passage en run
12:25:59 AM \Transport line\Curve... Erreur dans le script du comportement :line :
12:26:01 AM Systéme Driver connecté
12:26:01 AM Systéme Driver déconnecté
12:26:01 AM Systéme Passage en stop
Vider

Voici la signification des couleurs :

Bleu clair: fonctionnement normal de la simulation
'Orange: warning (défaut de conception dans la simulation)
ROIV[e[cl erreur fatale (script en erreur, probleme de connexion)

Une deuxiéme fenétre s’ouvre également en paralléle, invitant I'utilisateur & stopper la
simulation (pour corriger le probléme) ou poursuivre la simulation.

Virtual Universe il

Erreur détectée, stopper la simulation ? Cliquez sur Qui pour stopper la
simulation ou sur Non pour continuer.

Yes Mo

= A tout moment, en cours de simulation, l'utilisateur peut accéder a la fenétre des
messages, dans le menu Simulation/Mise au point/ Messages.
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Fichier Edition Configuration | Simulation ?

Mise au point Entrées /[ sorties
es

Date | Source | Message
19:05:45 Systéme Passage en run
19:05:45 Systéme Driver connecté

Vider
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Tester la simulation en forcant ses entrées/sorties

En cours de simulation, il est possible de tester la simulation en forcant et visualisant ses
variables d’entrée/sortie, lorsqu’il est connecté ou non a un logiciel/contréleur externe.

Ceci permet par exemple, de tester la simulation avant que le programme automate ne
soit complétement terminé ou disponible, ou encore de simuler des scénarios inattendus
(perte de la connexion automate,..).

Dans le menu Simulation/Mise au point/Entrées-sorties, I'utilisateur accede a une fenétre
de forcage et visualisation des entrées/sorties de la simulation.

Fichier Ediion Configuration | Simulation 7

Mise au point ¥ Entrées /[ sorties
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B
Nom ‘ A.V| Variable extelre| Valeur courante | Valeur courante interne | Forcage Temps d'acquistion | Erreur 2|
velow light %01.2 47 -
stop %I2.1 47 -
start %I2.0 47 Aucune
red light %Q1.0 47 -
power %I1.0 47 -
manual mode %I2.4 47 -
init %I2.5 47 Aucune
gripper sensor %I17.2 47 -
gripper out request %0Q7.1 47 -
gripper out position %I7.1 47 -
gripper home request %Q7.0 16 -
gripper home position %I7.0 47 -
green light %011 16 -
grab %Q7.2 47 -
emergency 3 %12.6 47 -
emergency 2 %I1.1 16 -
emergency 1 %012.2 47 -
conveyor start %G3.0 16 -
conveyor speed %MW30 16 -
conveyor detection sensor 2 %I3.1 16 -
conveyor detection sensor 1 %013.0 16 -_
auto mode %I2.3 16 -

Z axis out request %Q6.2 16 -
Z axis out position %16.2 16 -
Z axis mid request %06.1 16 -
Z axis mid position %I6.1 16 -
Z axis home request %06.0 16 -
Z axis home position %16.0 16 -
PP namaen e —
v

= La colonne « Nom » indique le nom de la variable d’entrée/sortie de la simulation
- rouge = variable d’entrée de la simulation
- vert = variable de sortie de la simulation
= La colonne « Variable externe » indique le nom de la variable du logiciel/controleur
externe raccordé
= La colonne « Valeur courante » indique la valeur courante de la variable
= La colonne « Valeur courante interne » indique la valeur courante interne (avant
éventuelle conversion) de la variable
= La colonne « Forcage » permet de forcer la variable
= La colonne « Temps d’acquisition » donne le temps instantané nécessaire pour
'échange de la variable entre la simulation et le logiciel/contrdleur externe
= La colonne « Erreur » indique une éventuelle erreur de connexion avec le logiciel
externe
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Mesurer et optimiser les performances d’une simulation

On distingue trois critéres pour mesurer et optimiser les performances d'une simulation :

» la fréquence du rafraichissement graphique (vitesse et fluidité du rendu 3D)

= |a vitesse de calcul du moteur physique (réalisme des phénomeénes physiques
simulés)

= |es performances du dialogue avec le logiciel/contréleur externe
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Mesurer les performances graphiques

Il est important de savoir mesurer et optimiser les performances graphiques d'une
simulation. Ces performances graphiques jouent directement sur la fluidité et la qualité
visuelle du rendu 3D.

Les performances graphiques d'une simulation représentent le nombre d’'images affichées
par seconde dans le rendu 3D (FPS), durant la simulation et hors simulation. On parle
encore de fréequence du rafraichissement graphique.

Dans VIRTUAL UNIVERSE PRO, cette information est en permanence affichée en bas a
gauche dans la fenétre du rendu 3D.

Fichier Edtion Configuration Simulation ?

Les performances graphiques d'une simulation dépendent fortement des facteurs
prédominants suivants :

» La qualité et les performances de la carte graphique installée sur l'ordinateur
exécutant la simulation

» La quantité et la complexité des géométries 3D affichées dans le rendu 3D de
'émulateur

* Le nombre de caméras (vues) utilisées dans la simulation

= L’ouverture ou la fermeture de la fenétre de configuration pendant la simulation
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On considere que les performances graphiques d'une simulation sont bonnes lorsque la
fréequence du rafraichissement graphique reste toujours supérieure a 15 FPS, soit 15
images par seconde.

Optimiser les performances graphiques

Carte graphique

Pour obtenir de bonnes performances graphiques avec les émulateurs 3D VIRTUAL
UNIVERSE PRO, il est vivement recommandé d’utiliser un ordinateur récent équipé d’une
bonne carte graphique.

Les cartes graphiques réservées au monde des jeux vidéo sont particulierement
performantes et adaptées pour les émulateurs 3D VIRTUAL UNIVERSE PRO.

Alléger les géométries 3D

Les modeéles 3D issus des logiciels de CAO possédent souvent des géométries 3D tres
complexes (nombre de triangles) et des petites pieces qui ne sont pas toujours
nécessaires aux émulateurs 3D VIRTUAL UNIVERSE PRO et peuvent au contraire
contribuer & diminuer fortement les performances graphiques.

Pour alléger les modeles CAO 3D, VIRTUAL UNIVESE posséde un outil d’optimisation
des géométries 3D qu’il est recommandé d’utiliser systématiquement.

Pour plus d’informations sur 'usage de cet outil, voir Alléger les modeles CAO 3D
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x|

[~ Supprimer les sprites 3d ne possédant pas d'enfant et dont le volume est inférieure @ | 10

2 Si possible, garder le pourcentage de triangles spécifié et ne pas descendre en 50 o I 100

dessous du nombre spécifié :

Nom | Fichier (taille) | Triangles | Volume | Tri/Vol | Al
FMCO0048-1 sw1f85.0bj (773467) 21190 3096.58 6.84304
AAVOO051-1 swif48.0bj (715924) 19386 4.35708 4449.31
AAVO0O052-1 swif47.0bj (472065) 14032 1.51999 9231.67

DMO00021 partl-1 sw1f159.0bj (313610) 9728 1409.02 6.90407
DMOO0023-1 swifa2.0bj (296425) 8940 187.18 47.7615

DMOO0022 L350___PA... swif374.0bj (154945) 4871 0.339899 14330.7

X AXIS MOBILE sw1f373.0bj (152564) 4871 0.339899 14330.7

DMOO0022 L230___PA... swif405.0bj (121046) 3890 0.223362 17415.7

Y AXIS MOBILE swif404.0bj (121026) 3889 0.223362 17411.2

DMOO0022 Endblock_... swlf337.0bj (114383) 3491 0.3552 9828.25

DMOO0022 Endblock_... swif342.0bj (116397) 3491 0.3552 9828.27

DMOO0022 Endblock_... swif340.0bj (112599) 3490 0.3552 9825.45

DMOO0022 Endblock_... swif341.0bj (114364) 3490 0.3552 9825.45

DMOO0022 Endblock_... swi1f338.0bj (112561) 3490 0.355201 9825.43

DMOO0022 Endblock_... swi1f339.0bj (114390) 3490 0.3552 9825.45

DMOO0021 part3-3 swif151.0bj (87525) 2790 0.588075 4744.29

DMOO0021 part3-2 swif153.0bj (86803) 2790 0.588075 4744.3

DMOO0021 part3-3 swif152.0bj (87480) 2790 0.588072 4744.32

DMOO0021 part3-2 swifl154.0bj (88199) 2790 0.588071 4744.33 LI

Double cliquez sur le nom d'un sprite 3D pour l'ouvrir.

Annuler | 0K I

4

Nombre total de triangles : 298147

Ouverture de la fenétre de configuration

Lorsqu’elle est attachée a la fenétre de rendu, la fenétre de configuration peut contribuer a
diminuer la fréquence du rafraichissement graphique.

En cours de simulation, il est recommandé de laisser la fenétre de configuration fermée ou
flottante.

Une autre possibilité consiste a utiliser un deuxieme écran, sur lequel ouvrir la fenétre de
configuration (et la fenétre de mise au point), afin de ne garder que la fenétre de rendu 3D
ouverte sur le premier écran. Ainsi, les performances graphiques de la simulation en cours
de simulation ne sont pas réduites.
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Fenétre de configuration Fenétre de rendu 3D

Usage des multi-caméras

L’'usage des multi-caméras dans une simulation peut contribuer a faire baisser ses
performances graphiques.
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Mesurer les performances du moteur physique

Il peut étre utile de savoir mesurer et optimiser les performances du moteur physique
utilisé dans VIRTUAL UNIVERSE PRO, pour les émulateurs 3D qui nécessitent la
simulation de nombreux phénoménes physiques (gravité des corps ; frictions, collisions).

Les performances du moteur physique exploité dans VIRTUAL UNIVERSE PRO jouent
directement sur le réalisme des phénomenes physiques simulés.

Les performances physiques s’expriment en nombre de calcul du moteur physique par
seconde (CPS).

Dans VIRTUAL UNIVERSE PRO, cette information est en permanence affichée en bas a
gauche dans la fenétre du rendu 3D.

Fichler Ediion  Configuration  Simulation 2

Les performances physiques d'une simulation dépendent fortement des facteurs
prédominants suivants :

= |a puissance du processeur (CPU) de l'ordinateur utilisé pour exécuter la simulation.
= |le nombre et la forme des objets 3D pris en compte par le moteur physique en
simulation.
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On considére que les performances physiques d'une simulation sont bonnes lorsque le
nombre de calculs du moteur physique, en cours de simulation, reste toujours supérieur a
100 CPS, soit 100 calculs par seconde.

Optimiser les performances du moteur physique

Processeur de I'ordinateur

Pour obtenir de bonnes performances physiques dans les émulateurs 3D VIRTUAL
UNIVERSE PRO, il est vivement recommandé d’utiliser un ordinateur récent équipé d’un
processeur performant (multi-coeurs).

Forme des sprites 3D prise en compte par le moteur physique

Par défaut, lorsqu’ils sont ajoutés dans le projet, les sprites 3D ne sont pas exposés au
moteur physique, leur option « Utilise la physique » est désactivée

Pour optimiser les performances du moteur physique, il est recommandé de ne pas
soumettre un trop grand nombre de sprites 3D au moteur physique et de choisir le type de
corps « boite » lorsque cela est possible.

Fichier Edition Configuration Simulation 2

=
=
§ B - Univers Nom
® =8 9 Monde Dessin
= i . Position et taille
- Lumiére
] N Matériel
E 55« Caméra options
z - Sol = Physigue
g =8 - Electrical pusher ll Utiise la physique True "
s Linear belt conveyor 1m Utilise fa gravité Fake
gl right side L'utiisateur peut appliquer une force False
- left side “ Type de corps Boite “
¥ Masse 10
- C_Dnvwor moter Coefficient de friction statique 0
‘- right gate Coefficient de friction dynamique o
‘ left gate Pénétration Fake
sl magnetic front Joint (liaison) physique avec le parent
S magnetic rear

Mode expert
r 17 sprite(s) 3d,13 comportement(s)

Attache fun
v

@ parobjets (" par propriétés

Le type de corps « Quelconque » ou «convexe » est celui qui donne le plus grand
réalisme dans le phénomeéne physique simulé, mais qui sollicite également le plus le
moteur physique.
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Il est souvent utile dans les phases de mise au point de visualiser les géométries
manipulées par le moteur physique en activant I'option « Mode debug pour le moteur
physique » dans les propriétés de I'Univers.

Fichier Edition Configuration Simulation 7

=] u Univers Connexion
= @ Monde & Options
i . RUN automatique False
Lumiere
- Mode de navigation VU
oS Caméra

"Mnde debug pour le moteur physiqu| True "

S Sol
KW Electrical pusher
=3 ‘ Linear belt conveyor 1m
‘ right side
e |eft side
- conveyor motor
& right gate
- left gate
[+ - magnetic front
sl magnetic rear

[ Cemta e 17 sprite(s) 3d,13 comportement(s)

[Feche | "
4

(® parobjets (" par propriétés

Performances du dialogue avec le logiciel/contréleur externe

Les performances du dialogue avec le logiciel/contrbleur externe sont exprimées par le
temps nécessaire (en milliseconde) a I'échange de I'ensemble des variables partagées
entre la simulation et le logiciel/contrdleur externe.

Cette information est accessible, en cours de simulation, dans I'onglet
Univers/Connexion/Qualité de la liaison.
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Fichier Ediion Configuration Simulaton 7

= - Univers B Connexion
= @ Monde Driver SIEMENS S7 PLC
' Status Connecté

Dernigre erreur

""""" &~ Caméra || Quaité de la lalson |16 ]
-------- ‘ floor 3 s7

- ‘ Ecolmanip Adresse IP 192.168.56.3
........ s support Position de ['UC 0

F- > pack Options

........ ‘ wiorkpiece
........ ‘ wiorkpiece
........ ‘ wiorkpiece
........ ‘ wiorkpiece
........ ‘ wiorkpiece
........ ‘ wiorkpiece

La fenétre de mise au point détaille également le temps d’échange pour chacune des
variables échangées avec un logiciel externe.

E
Nom | A.V| Variable ex‘teme| Valeur courante | Valeur courante interne | Forgage rreur 2|
yellow light %0Q1.2 ‘
stop %I2.1
start %I2.0
red light %QL.0
power %I1.0
manual mode %I2.4
init %I2.5
gripper sensor %I7.2
gripper out request %0Q7.1
gripper out position %I7.1
gripper home request %0Q7.0
gripper home position %I7.0
green light %0Q1.1
grab %0Q7.2
emergency 3 %I2.6
emergency 2 %I1.1
emergency 1 %I2.2
conveyor start %0Q3.0
conveyor speed %%MW30
conveyor detection sensor 2 %I3.1
conveyor detection sensor 1 %I3.0
auto mode %I2.3
Z axis out request %06.2
Z axis out position %I6.2
Z axis mid request %0Q6.1
Z axis mid position %l6.1
Z axis home request %0Q6.0
Z axis home position %I6.0
W meribion raonnck nLAmAIC
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Générer des émulateurs 3D indépendants (players)

VIRTUAL UNIVERSE PRO permet de générer des émulateurs 3D indépendants, sous
forme de fichiers exécutables (au format .exe) appelés « players ».

Un player embarque toute lintelligence de simulation du projet de simulation dont il est
issu. Il peut étre connecté a un logiciel/contréleur externe (suivant le type de connexion
définie dans la simulation d’origine) et propose, en cours de simulation, les mémes
fonctionnalités que le projet de simulation d’origine.

Il existe 2 types de players :

= player limité (& une durée d’utilisation de 2 minutes).
= player illimitée (sans limite d’utilisation).
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Players a durée limitée

VIRTUAL UNIVERSE PRO permet de générer des players, limités a une durée
d’utilisation de 2 minutes (fermeture du player au bout de 2 minutes apres son ouverture).

La génération d’un player a durée limitée est accessible dans le menu Fichier/Générer un
exécutable/Générer un player limité.

||=|drie- Editon Configuration Simulation ?
Mouveau 3

Y || Générer un player limité ||

Players a durée illimitée

VIRTUAL UNIVERSE PRO permet de générer des players non limités en termes de durée
d’utilisation, mais protégés par un code de sécurité unique.

La génération d’un player a durée illimitée est accessible dans le menu Fichier/Générer un
exécutable/Générer un player illimité.

Cette génération nécessite I'obtention d’'un code de sécurité. Pour plus d’informations, voir
Enreqistrer un code de sécurité (player illimité).
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|F|dia' Edition Configuration Simulation ?

Generer un player limite
|| Générer un player illimité |

GEéneérer un executable
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Propriétés détaillées d'une simulation

La fenétre de configuration permet d’accéder aux propriétés détaillées d’'un projet de
simulation. Certaines de ces propriétés sont réservées aux utilisateurs avanceés et ne sont

accessibles qu’en activant le mode Expert.

Fichier Ediion Configuraion Simulation  ?

- Connexion
Options

G

Fenétre de
configuration

Mode Expert
L 1 sprite(s) 34,0 comportemen(s)
(® parobjets (" par propriétés

e |
v

Propriétés de I'Univers

Propriétés détaillées de I’Univers

=

=

; = B Connexion

® Driver Aucun (propager les éta
Status Stoppé

Derniére erreur

Qualté de la laison |0
Serveur TCP False
Port serveur TCP 6000
Période minimale de ra 0

B Options

RUN automatique False
Affiche les variables et Non
Mode de navigation VU

Propriétés de

Fil de fer False |’Un|vers
Mode debug pour le m False
B Statistique
Physique 0
Rendu 0.0267078

Comportements 0

Comportements (thre| 0
B Sécurité

Mot de passe configur,

Mot de passe modifica

Propriétés des proprié!
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Connexion

Driver : Détermine la connexion avec un logiciel/contréleur externe (logiciel avec lequel
dialogue VIRTUAL UNIVERSE PRO). Les pilotes disponibles sont les suivants :

= Connexion

LI Aucun (propager ||

Aucun
Aucun (propager les états)

SCHNEIDER M340 PLC ou SIMULATEUR
OPC CLIENT

E/S ADVANTECH

SIEMENS PLCSIM GATEWAY

SIEMENS S7 PLC

ROCKWELL Ethernet/IP

Exécuteur PC AUTOMGEN
IRATAUTOMGEN

+|

Status : Etat actuel de la connexion (Stoppé, Logiciel externe non prét, Connecté).

Derniere erreur : Derniére erreur de communication.

Qualité de la liaison : Temps nécessaire a I'échange de toutes les données avec le
logiciel/contréleur externe (en millisecondes).

Serveur TCP (mode expert) : Activation d’'un serveur TCP permettant une ou plusieurs
applications externes de dialoguer avec VIRTUAL UNIVERSE PRO.

Port serveur TCP (mode expert) : Numéro de port du serveur TCP.

Période minimale de rafraichissement des variables externes (mode expert): Limite
minimale (en ms) a I'échange de I'ensemble des variables. 100 : échange de
'’ensemble des variables toutes les 100 ms au minimum.

Options

Run automatique : Lance automatiquement la simulation a 'ouverture du projet. Pour
désactiver ce lancement automatique, maintenir la touche « Shift » a 'ouverture.

Affiche les variables et les états (mode expert) : Affichera dans la fenétre de rendu les
noms de variables ainsi que les états pour les Comportements faisant référence a une
variable du logiciel externe.

Mode de navigation : VU (navigation a la souris) ou IRIS3D (en cas d’absence de
souris, ce mode permet une navigation a l'aide de fléches).

Fil de fer (mode expert) : Dessine tous les Sprites 3D en fil de fer.
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Mode debug pour le moteur physique : Si vrai, les volumes utilisés par le moteur
physique sont affichés dans la fenétre de rendu (lignes de couleurs jaunes). Ceci est
trés utile en phase de développement d’'un projet utilisant le moteur physique pour
visualiser les volumes pris en compte par le moteur physique.

Statistique (mode expert)

Donne des informations sur le temps nécessaire au rendu, a I'exécution du moteur
physique et au traitement des comportements.

Sécurité (mode expert)

Permet de définir un mot de passe qui contrdle I'accés a la fenétre de configuration
ainsi qu’a la modification du projet.
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Propriétés du Monde

Propriétés deétaillées du Monde

EH Univers B Nom

SR ) ' Monde d Nom Monde
] 1 B Affichage

Lumiére
S

=4 ] Taile de la fenétre 640; 480
RS Caméra Taile modffiable True
SR floor Couleur du fond W o 2244
Lumiére ambiante I 128; 128; 128
Montrer les ombres False
Nombre d'images affichées 29
Utiliser le shader False
Nombre maximum d'imag: 0
Brouillard False
Couleur du brouilard W o oo
Début du brouilard 0
Fin du brouilard 0
B Physique

Moteur physique Newton physics

Echantilonage (O=variable 0
Simulation soft uniquemen False

Gravité (N) 0; -981; 0
Force souris 10000

= IHM
THM False
Potision du pupitre IHM  Flottant

= Ciel
Texture
sommets horzontaux
Sommets vericaux
Hauteur de la texture
Quantité de la sphére
Rayon

B Options

oo o oo

Nom (mode expert)

Permet de désigner un monde par son nom.

Affichage

Taille de la fenétre (mode expert) : Taille de la fenétre de rendu en pixels en mode
plein écran. Le mode plein écran s’active en langcant VIRTUAL UNIVERSE PRO avec
le parametre /fullscreen sur la ligne de commande. Ceci est nécessaire pour une
utilisation de VIRTUAL UNIVERSE PRO avec un écran disposant d’'une vue 3D couplé

avec une paire de lunettes 3D.

Taille modifiable (mode expert) : Autorise ou non la modification de la taille de fenétre

par l'utilisateur.

Propriétés du
Monde

Couleur du fond : Couleur du fond de la fenétre de rendu 3D.
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Lumiere ambiante : Détermine la couleur et I'intensité de la lumiére ambiante (lumiére
illuminant 'ensemble des objets quel que soit leurs positions et leurs orientations).

Montrer les ombres : Si vrai, gére I'affichage des ombres, nécessite que les propriétés
des objets relatives aux ombres soit également positionnées. L’affichage des ombres
peut réduire de facon significative les performances du rendu.

Nombre d’images affichées par seconde : fréquence du rafraichissement graphique

Utilise le shader (mode expert) : Utilisation d’'un Shader.

Nombre maximum d’images par seconde (mode expert) : Si différent de 0, impose une
limite maximale au nombre d’images par seconde affichées lors du rendu 3D. Permet
de préserver le temps processeur.

Brouillard, couleur du brouillard, début du brouillard, fin du brouillard (mode expert) :
Affiche un effet de brouillard.

Physique

Moteur physigue (mode expert): Détermine le moteur physique utilisé : Newton Physics
par défaut.

Echantillonage (O=variable) (mode expert) : Période d’échantillonnage du moteur
physique en secondes, 0 indique un échantillonnage variable.

Simulation soft_uniguement (mode expert) : Force une simulation physique logicielle
pour le moteur physique. N’utilise pas l'accélérateur matériel pour la simulation
physique.

Gravité (N) (mode expert) : Fixe une valeur a la gravité en Newtons.

Force souris : Valeur définissant la force d’attraction appliquée par la souris sur les
objets lorsque la simulation est active (mode RUN).

IHM
IHM : Active un pupitre d’interface Homme — Machine.

Position du pupitre IHM : Détermine la position du pupitre IHM (flottant ou ancré a la
fenétre de rendu).

Ciel (mode expert)

Permet de définir une texture utilisée comme ciel.
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Options

Coefficient de taille globale (mode expert) : Modifie les valeurs de position, de taille et
de vitesse. Par défaut, le coefficient de taille globale est de 100 pour chacun des axes,
ceci correspond a un affichage des unités de mesure en millimétres.

Unités de mesure longueur et position : Définit les unités utilisées pour les propriétés
de longueur et position (par défaut, le millimétre).
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Fonctionnalités au niveau Monde

m\ﬁrtual Universe- stop *

Fichier Edition Configuration Simulation ?

- Univers

__________ Ajouter... v
SLUpErmer
Importer v

Zoller

Liens

Optimiser
Inclure dans le rendu
Exclure du rendu

Ajouter
Ajout d’un Sprite 3D, d’'une Lumiére ou d’'une Caméra comme « enfant » du Monde.
Importer

Un objet : Permet d'importer un objet VIRTUAL UNIVERSE PRO (fichier .VUO) dans le
projet de simulation. Un objet VIRTUAL UNIVERSE PRO est une ressource de
simulation que I'on souhaite réutiliser dans un projet de simulation. Un objet peut étre
limité & un simple sprite ou un simple comportement, ou peut représenter une
ressource 3D intelligente plus complexe (assemblages de sprites et de
comportements). Les ressources 3D intelligentes présentes dans la bibliotheque de
démonstration VIRTUAL UNIVERSE PRO sont des objets.

Un fichier 3D : Permet d’'importer des fichiers 3D au format standard (fichiers .3DS,
VRML, STL, .OBJ, etc..) dans le projet de simulation VIRTUAL UNIVERSE PRO.

Une primitive : Donne acceés a la bibliotheque de formes 3D primitives disponibles dans
VIRTUAL UNIVERSE PRO. Une primitive est un objet (fichier .vuo) représentant une
forme 3D primitive. VIRTUAL UNIVERSE PRO fournit dans sa bibliotheque une liste de
formes primitives qu’il est possible de réutiliser dans un projet de simulation. Les
fichiers objet primitive sont situés dans le répertoire library/primitive du répertoire
d’installation de VIRTUAL UNIVERSE PRO.
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Depuis SolidWorks : Donne accés a l'outil d’'importation des données 3D issus du
logiciel de CAO SolidWorks. Pour plus d’'information sur la procédure d'importation des
données SolidWorks, voir Importer des modéles 3D issus de SolidWorks.

Métode d'importation depuis Solidworks X|

(@ Importer un fichier 3DXML (qui doit préalablement étre exporté de Solidworks)

> Importer depuis Solidworks via 3DXML (ouvrir au prélable un assemblage ou une piéce
dans Solidworks)

> Importer depuis Solidworks mode COM (ouvrir au prélable un assemblage ou une piéce
dans Solidworks- métode plus lente)

[T Zomwvertic les contraintes en ligisons AELE | oK |

Depuis Inventor : Donne accés a l'outil d'importation des données 3D issus du logiciel
de CAO Inventor. Pour plus d’information sur la procédure d’importation des données
Inventor, voir Importer des modeles 3D issus d’Autodesk Inventor.

x|

QOuvrez un assemblage & importer dans Inventor, puis cliquez sur "Importer”.

Un texte 3D: Permet d’ajouter un sprite 3D ayant la forme d’un texte.

Création texte 3D X|

Texte

I Poste de Tri

Fonte

IAriaI j Annuler | oK |
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Liens

~

Donne accés a la fenétre des Liens externes, recensant I'ensemble des

comportements déclarés comme « Liens externes » dans le projet de simulation
(niveau Monde). Pour plus d’informations concernant les entrées/sorties d'une
simulation, voir Définir la liste des entrées/sorties d'une simulation.

Liens externes ﬂ

B
Entrees

B Sorting station\Scanner sensor\scanner zone\scanner sensor

| »

Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)
B Sorting station\Scanner sensor\scanner zone\scanner sensor
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)
B Sorting station\Electrical pusher\A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1\p_]
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)
B Sorting station\ Electrical pusher\A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1\p
Alias -
—Sorties

B Input station\Linear belt conveyor 3m\conveyor motor\finear belt conv

Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)

B Input station\Linear belt conveyor 3m\conveyor motor\linear belt conv
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)

B Input station\Linear belt conveyor 3m\conveyor motor\linear belt conv
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)

B Input station\Linear belt conveyor 3m\conveyor motor\linear belt conv
Alias -

y
Optimiser

Ouvre l'outil d’optimisation des géométries de VIRTUAL UNIVERSE PRO, permettant
de simplifier les géométries de tous les sprites 3D du projet d’émulateur.

La simplification des géométries 3D est utilisée pour optimiser les performances du
rendu 3D. Pour plus d’informations sur l'utilisation de cet outil d’optimisation, voir
Alléger les modeles CAO 3D.
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EH Optimiser

X

[~ Supprimer les sprites 3d ne possédant pas d'enfant et dont le volume est inférieure & I 10

|7 Si possible, garder le pourcentage de triangles spécifié et ne pas descendre en 10 % 200

dessous du nombre spécifié :

Nom | Fichier (taille) | Triangles | Volume | TrifVol | ‘l
Curve roller conveyor 90 only body.obj (632396) 5227 753.258 6.93918 —
Curve roller conveyor 90 only body.obj (632396) 5227 753.259 6.93918

Curve roller conveyor 90 only body.obj (632396) 5227 753.259 6.93918

external gate external border.obj (4... 1332 11.2735 118.153

external gate external border.obj (4... 1332 11.2735 118.153

external gate bord2.obj (865087) 1330 152.937 8.6964

external gate bord2.obj (865087) 1330 152.937 8.6964

external gate bord2.obj (865087) 1330 152.937 8.6964
A33660065-ENVELOPP... importl\_swifi0.obj... 1300 39.1208 33.2304
A33660065-ENVELOPP... import2\_swifil.obj... 1300 39.1208 33.2304

internal gate internal border.obj (4... 1156 4.58707 252.013

internal gate internal border.obj (4... 1156 4.58707 252.013

axis axes.obj (115927) 1134 39.5953 28.6397

axis axes.obj (115927) 1134 39.5953 28.6397

axis axes.obj (115927) 1134 30.5953 28.6397

Curve roller conveyor 30 onlybody.obj (99139) 1110 175.677 6.31841

Curve roller conveyor 30 onlybody.obj (99139) 1110 175.677 6.31841

axis _axis.obj (107928) 1080 14.0085 72.442

axis _axis.obj (107928) 1080 14.9085 72.442 4|

Double cliquez sur le nom d'un sprite 3D pour ['ouvrir.

Annuler | 0K |

4

MNombre total de triangles : 299982

Pour plus d’information sur la mesure et 'optimisation des performances graphiques
d’un émulateur3D, voir Mesurer les performances graphigues.

Inclure dans le rendu / Exclure du rendu :

Rend I'ensemble des sprites 3D du monde visibles/invisibles dans le rendu 3D.
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Propriétés des Lumiéres

Propriétés détaillées des Lumieres

Eﬂ Univers = Nom
: 9 Nom Lumiére
= ?"Mﬂﬂqewmiére 2 Position :
i "o . Coordonnées 0Omm; 50000mm; Omm
RS Caméra Direction 0; 0; 0
S floor Cible Omm; Omm; Omm
B Couleur, type, etc. o
Couleur [] 255; 255; 255 Propriétes
Puissance 0 ’ A
Rayon 100000mm d une Lumlere
Cacher la lumiére False
Taille du halo de la lumig 100mm
Type Point
Disparition 2
Cone extérieur 45
Cone intérieur 0
Atténuation 0; 0.002; 0

Nom

Permet de désigner une lumiére par son nom.

Position

Coordonnées : Permet de définir les coordonnées de la lumiere.

Direction : Permet de définir la direction de la Lumiére (ce paramétre n’est utilisée que
pour les lumiéres de type Spot ou Directionnel).

Cible (mode expert) : Utilisé uniqguement pour les ombres du shader, ce paramétre
permet de définir les coordonnées X,Y et Z de la cible.

Couleur, type, etc.

Couleur : Définit la couleur de la Lumieére.

Puissance : Facteur multiplicatif de la puissance de la Lumiere. Une valeur de 0
correspond a un éclairement par défaut, soit un facteur multiplicatif de 1.

Rayon : Rayon de la Lumiére (distance jusqu’a laquelle la Lumiére fait effet).

Cacher la Lumiere : Cache le halo et le spot.

Taille du halo : Modifie la taille du halo Lumineux mais pas la puissance ni le Rayon de
la Lumiere.
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Type: Type de Lumiere: point (éclaire dans toutes les directions), spot ou
directionnelle.

Disparition : Rayon au-dela duquel la lumiére disparait.

Cone extérieur : Angle du cone extérieur pour les spots.

Cone intérieur : Angle du cbne intérieur pour les spots.

Atténuation : Baisse d’intensité de I'’éclairement en fonction de la distance.
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Fonctionnalités au niveau Lumiere

Fichier Edition Configuration Simulation

IE' .....
= @ Mande
L — Ajouter...
s Supprimer
oSG Coler
Liens
Ajouter

Ajout d’'un comportement lié a la Lumiére.
Supprimer
Supprime définitivement la Lumiéere.
Coller
Ajout les comportements copiés depuis une autre lumiere.

Liens

Permet d’accéder a la fenétre de Liens externes de la Lumiére. Ceci est utile pour
conditionner I'allumage de la Lumiére par une variable externe.
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Propriétés des Caméras

Propriétés générales des Caméras

=
=
EH Un_ivgrs E Nom :
[ @ Monde Nom” Caméra
" Lumiére B Position )
- ) Position de lacamera  0.86946392; 35.4836¢
= Camerq Coordonnées de la cible 0Omm; Omm; Omm
- S floor B Position courante
Position de la caméra | 0.86046302; 35.4836
Coordonnées de la cible| 0; 0; 0
B Limites
Zoom minimum 100mm . ,
Z00m maximum 50000mm PrOprleteS d une
Minimum rotation Y 5 Caméra
Maximum rotation Y 89
Minimum X Omm
Maximum X omm
Minimum Y Omm
Maximum Y omm
Minimum £ Omm
Maximum Z Omm
B Options
Fixe False

Tourne avec l'objet par False
Active au démarrage  False
Coefficient de zoom 0.1
Coefficent de déplacem 0.5

Nom
Permet de désigner une caméra par son nom.
Position

Détermine la position initiale de la Caméra par les coordonnées de la cible (ce que
regarde la Caméra) ainsi qu’une rotation sur les axes X et Y et un zoom.

Position courante

Idem mais pour la position courante. La position courante peut étre recopiée dans la
position initiale en cliquant sur les fleches descendantes apparaissant a droite des
€léments de positions initiales et en choisissant « Copier depuis les valeurs
courantes ».

Limites
Permet de limiter les mouvements de la caméra.
Options

Fixe : L'utilisateur de peut pas déplacer la caméra.
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Tourne avec l'objet parent : Si vrai, la caméra tourne en méme temps que son parent.

Active au démarrage : En mode multi-caméras, définit la caméra comme active.

Coefficient de zoom : Augmente ou diminue la vitesse du Zoom (0 = valeur par défaut).

Coefficient de déplacement : Augmente ou diminue la vitesse de déplacement (0 =
valeur par défaut).
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Fonctionnalités au niveau Caméra

Ediion Configuration Simulation 2

EH Univers Hom
E ...... @ Monde Position
. . Position «
--------- Lumiere —_—
. Limites

--------- ,.--5—1 ~ = ~ptions
________ = floor Suppnmerj

H- ﬂ» Input station
H-- ﬂr Sorting station
- ﬂr Transport line

&[22

Supprimer

Suppression de la Caméra.
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Propriétés des Sprites

Propriétés détaillées des sprites

= H Univgrs
E@ Monc_le

Lumiére
|

=« Caméra

o ” floor
----- MK Detection sensor

Nom

=

= Nom
Nom Detection sensor
B Dessin
Fichiers 3D
Fichier texture
Fichier texture
Fichier texture
Fichier texture
B Position et taille
Coordonnées 3539.8608mm; -40(
Rotations 0;0; 0
Position de l'axe de rc Omm; Omm; Omm
Echelle 1;1;1
Dimensions Omm; Omm; Omm
Mateériel
Options
Physique
Sprite 2d
Effet iquide
Particules
Animation

Permet de désigner un Sprite 3D par son nom.

Dessin

Détermine le fichier 3D utilisé pour définir la géométrie du Sprite 3D

d’éventuels fichiers de texture.

Position et taille

Définit la position, la rotation (ainsi que I'axe) et I'échelle (mode expert) initiale du
Sprite 3D. Les rotations sont exprimées en degrés (de -180 a +180 degrés).

Position et taille (valeurs courantes) — mode RUN

Idem mais pour les valeurs courantes, avec en plus : la translation et la rotation relative
(par rapport au Sprite 3D parent), ainsi que la position du centre de I'objet et la rotation

absolue par rapport au Monde.

Matériel

Ces propriétés regroupent les caractéristiques du matériel utilisé pour afficher I'objet.
Ces caractéristiques sont directement liées au moteur de rendu Irrlicht.

Transparence : Définit la transparence de I'objet depuis 0 (aucune) jusqu’a 1

(totalement transparent).
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Dessine les deux faces (mode expert) : Permet de dessiner les deux faces des
surfaces de I'objet.

Matériel (valeurs courantes) — mode RUN
Idem pour les valeurs courantes.
Options

Non sélectionnable : Si vrai, le Sprite 3D n’influe pas sur la navigation lorsqu’il est
survolé par le curseur de la souris.

Sélectionne le parent : Si vrai, sélectionne le parent a la place de 'objet si cliqué.

Magnétique : Objet magnétique pour l'aide au positionnement et a la connexion
automatique des sprites 3D.

Physique

Utilise la physique : Si vrali, le Sprite 3D sera pris en compte par le moteur physique,
dans le cas contraire, I'objet sera complétement ignoré par le moteur physique. En
d’autres termes, I'objet sera uniquement affiché dans le monde 3D mais n’aura aucune
interaction physique avec les autres objets.

Utilise la gravité : Si vrai, le Sprite 3D sera soumis a la gravité. Sa masse devra
également étre non nulle.

L’utilisateur peut appliquer une force a 'objet : Si vrai, l'utilisateur peut, en mode RUN,
agir sur I'objet en maintenant le bouton droit de la souris enfoncé lorsque le curseur est
sur le Sprite 3D et en déplacant le curseur.

Type de corps : Détermine pour le moteur physique le type de géométrie du Sprite 3D :

- Quelconque (convexe) : une forme convexe déduite de la géométrie du Sprite
3D,

- Quelconque : une forme quelconque (disponible si le moteur physique est
Physx),

- Boite : un parallélépipede rectangle,

- Sphere : une sphére,

- Capsule : une capsule,

- Tissu : un tissu (moteur NVidia Physx seulement),

- Objet mou : un objet mou (moteur NVidia Physx seulement),

- Fluide : un fluide (moteur Nivida Physx seulement).

Attention ! Le type « Quelconque », lorsqu’il est utilisé avec un Sprite 3D complexe
(possédant de tres nombreuses faces), peut consommer beaucoup de ressources
pour la simulation physique. Privilegiez, lorsque ceci est possible un des autres
types (comme le type Boite).
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Il est possible et souvent utile dans les phases de mise au point de visualiser les
géomeétries manipulées par le moteur physique en activant 'option « Mode debug pour
le moteur physique » dans les propriétés de I'Univers.

Masse : La masse de I'objet. Une masse de O fige I'objet.

Moment d’inertie (mode expert): Détermine la quantité d’énergie nécessaire pour faire
tourner I'objet sur chacun des axes.

Amortissement linéaire/angulaire (mode expert) : Friction visqueuse linéaire/angulaire.

Ajuster automatiquement le centre _de masse (mode expert): Si vrai, le centre de
masse de I'objet est automatiquement recalculé en fonction de la géométrie du Sprite
3D. Sinon, le centre de masse est le point de coordonnées 0/0/0 du Sprite 3D.

Centre de gravité (mode expert) : Défini le centre de gravité de I'objet.

Coefficients : Déterminent la friction, I'élasticité et la souplesse des objets. Une valeur
de O utilise les parameétres par défaut du moteur physique. Le coefficient utilisé par le
moteur physique entre un objet A et un objet B est une combinaison (le produit) des
coefficients de 'objet A et de I'objet B.

Pénétration :_Si vrai, les collisions de I'objet ne sont pas gérées. Dans le cas d’objets
liés par des joints (voir ci-apres) les collisions sont automatiquement désactivees entre
deux objets liés par un joint.

Joint physique avec le parent

Joint (liaison) : Détermine le type de la liaison avec 'objet parent :

- Pivot,

- Glissiere,

- Rotule,

- Pivot glissant,

- Poulie (disponible avec le moteur NVidia Physx uniqguement).
- Fixe.
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Position du pivot : Détermine la position x/y/z de la liaison avec l'objet parent pour les
liaisons pivot.

Ligne d’action : Détermine la ligne d’action du joint pour les joints Glissiére (axe de
translation) et Pivot (axe de rotation).

Limites : Détermine les limites minimales et maximales du joint. Si ces deux valeurs
sont égales, alors le joint n’a pas de limite (rotation ou translation sans borne).

Puissance du joint : Détermine la rigidité du joint.

Force du joint (mode expert) ; Donne la valeur de la force supportée par le joint.

Force de cassure du joint (mode expert) : Force au-dela de laquelle le joint sera
automatiquement détruit. Si 0, cette fonction est désactivée. Ceci permet de simuler la
destruction d’une liaison entre deux objets.

Position du pivot ou point d’ancrage (objet parent ou autre objet) : Origine du pivot ou
point d’ancrage.

Poulies (mode expert) : Options relatives a la création d’'une poulie.

Sprite 2d (mode expert)

Fichier graphique 2D affiché dans le monde 3D.

Effet liquide (mode expert)

Utilisé pour simuler un effet de liquide.

Particules (mode expert)

Affichage de particules (simulation de petits objets se déplacant : simulation de liquide,
feu...).

Animation (mode expert)

Geére I'animation incluse dans les fichiers 3D (seulement disponible pour les fichiers .x).
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Fonctionnalités au niveau Sprite

Fichier Edition Configuration Simulation ?

= Univers

El@ Monc_le

......... 2 Lumiére

......... :E « Camera

......... ﬂ. Sal

Ajouter...
Supprimer...
Dupliquer
Exporter
Importer

- v v v v

Couper »
Copier
Coller

Liens

Montrer/Cacher r
Optimiser...

Cuvrir l'objet

Centrer la vue sur 'objet

Ajouter

Ajout d’un Sprite 3D, d’une Lumiéere, d'une Caméra ou d’un comportement comme
enfant du Sprite 3D.

Supprimer

Suppression du Sprite 3D. Possibilité de supprimer un groupe de Sprites 3D avec « Ce
sprite 3D et le nombre de sprites 3D suivant ».

Dupliquer

Duplication en ligne ou sous forme de chaines de ressources 3D. Associée a la
fonction « Magnétique », cette option est particulierement utile pour la construction
d’'une ligne de convoyage.

Exporter

Permet d’exporter un Sprite (avec ses éventuels enfants et comportements) sous la
forme d’un objet VIRTUAL UNIVERSE PRO réutilisable (fichier .VUO), comme une
ressource 3D intelligente. Par défaut, VIRTUAL UNIVERSE PRO propose d’enregistrer
cet objet dans le répertoire de la bibliotheque VIRTUAL UNIVERSE PRO (library), mais
il est possible de sélectionner un autre emplacement sur I'ordinateur.
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Il est également possible d’exporter uniquement les comportements ou les enfants du
sprite sélectionné.

Importer

Un objet : Permet d'importer un objet VIRTUAL UNIVERSE PRO (fichier .VUO) dans le
projet de simulation. Un objet VIRTUAL UNIVERSE PRO est une ressource de
simulation que I'on souhaite réutiliser dans un projet de simulation. Un objet peut étre
limité & un simple sprite ou un simple comportement, ou peut représenter une
ressource 3D intelligente plus complexe (assemblages de sprites et de
comportements). Les ressources 3D intelligentes présentes dans la bibliotheque de
démonstration VIRTUAL UNIVERSE PRO sont des objets.

Un fichier 3D : Permet d’'importer des fichiers 3D au format standard (fichiers .3DS,
VRML, STL, .OBJ, etc..) dans le projet de simulation VIRTUAL UNIVERSE PRO.

Une primitive : Donne acceés a la bibliotheque de formes 3D primitives disponibles dans
VIRTUAL UNIVERSE PRO. Une primitive est un objet (fichier .vuo) représentant une
forme 3D primitive. VIRTUAL UNIVERSE PRO fournit dans sa bibliothéque une liste de
formes primitives qu’il est possible de réutiliser dans un projet de simulation. Les
fichiers objet primitive sont situés dans le répertoire library/primitive du répertoire
d’installation de VIRTUAL UNIVERSE PRO.

Depuis_SolidWorks : Donne accés a l'outil d’'importation des données 3D issus du
logiciel de CAO SolidWorks. Pour plus d’'information sur la procédure d’'importation des
données SolidWorks, voir Importer des modeles 3D issus de SolidWorks.

Métode d'importation depuis Solidworks il

(@ Importer un fichier 3DXML (qui doit préalablement étre exporté de Solidworks)

> Importer depuis Solidworks via 3DXML (ouvrir au prélable un assemblage ou une piéce
dans Solidworks)

- Importer depuis Solidworks mode COM (ouvrir au prélable un assemblage ou une piéce
dans Solidworks- métode plus lente)

[T Zomwvertic les contraintes en ligisons AELE | oK |

Depuis Inventor: Donne acceés a l'outil d’importation des données 3D issus du logiciel
de CAO Inventor. Pour plus d’information sur la procédure d’importation des données
Inventor, voir Importer des modeles 3D issus d’Autodesk Inventor.
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Importer depuis Inventor X|

Ouvrez un assemblage & importer dans Inventor, puis cliquez sur "Importer”.

|

Un texte 3D: Permet d’ajouter un sprite 3D ayant la forme d’un texte.

Création texte 3D il

Texte

I Poste de Tri

Fonte

I Arial j Annuler | 0K |

Liens

Donne acceés a la fenétre des Liens externes, recensant |'ensemble des
comportements déclarés comme « Liens externes » au niveau du sprite sélectionné.
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r

— Entrées
B Scanner sensor\scanner zone\scanner sensor 1=
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)
B Scanner sensor\scanner zone\scanner sensor
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)
= Electrical pusher\A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1\pusher home pos__|
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)
= Electrical pusher\A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1\pusher out positi
Alias -
—Sorties

= Linear roller conveyor 1.8m\conveyor motor\linear roller conveyor spee: 4 |

Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)

= Linear roller conveyor 1.8m\conveyor motor\linear roller conveyor start__|
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)

= Linear roller conveyor 1.8m\conveyor motor\linear roller conveyor spee
Alias
Conversion des données Copie (pas de conversion)

= Linear roller conveyor 1.8m\conveyor motor\linear roller conveyor start
Alias -

Y
Montrer/Cacher

Permet de cacher, de montrer, d’exclure ou d’inclure dans le rendu une ressource 3D.

Optimiser

Ouvre l'outil d’optimisation des géométries de VIRTUAL UNIVERSE PRO, permettant
de simplifier les géométries du sprite 3D sélectionné (incluant ses sprites enfants).

Pour plus d’informations sur l'utilisation de cet outil d’optimisation, voir Alléger les
modéles CAO 3D
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x|

[~ Supprimer les sprites 3d ne possédant pas d'enfant et dont le volume est inférieure 3 I 10

2 Si possible, garder le pourcentage de triangles spécifié et ne pas descendre en ‘ 10 o I 200
dessous du nombre spécifié :

Nom | Fichier (taille) | Triangles Volume | TrifVol | -
A33660065-ENVELOPP... importl\_swifi0.obj... 1300 39,1208 33.2304
A33660065-ENVELOPP... import2\_swifl0.obj... 1300 39.1208 33.2304
axis _axis.obj (107928) 1080 14,9085 72.442 (—
axis _axis.obj (107928) 1080 14,9085 72.442
axis _axis.obj (107928) 1080 14,9085 72.442
A33660061-CHASSIS P... importl\__swifl.ebj... 1000 253.785 3.90933
A33660061-CHASSIS P... import2\__swifl.ebj... 1000 255.785 3.90933
Roller 1 Roller2.X (83755) 864 3.0375 284.444
Roller 2 Roller2.X (83755) 864 3.0375  284.444
Roller 3 Roller2.X (83755) 864 3.0375 284.444
Roller 4 Roller2.X (83755) 864 3.0375  284.444
Roller 5 Roller2.X (83755) 864 3.0375 284.444
Roller 6 Roller2.X (83755) 864 3.0375  284.444
Roller 7 Roller2.X (83755) 864 3.0375 284.444
Roller 8 Roller2.X (83755) 864 3.0375  284.444
Roller 9 Roller2.X (83755) 864 3.0375 284.444
Roller 10 Roller2.X (83755) 864 3.0375  284.444
Roller 11 Roller2.X (83755) 864 3.0375 284.444
Roller 12 Roller2.X (83755) 864 3.0375  284.444 LI

Double cliquez sur le nom d'un sprite 3D pour ['ouvrir.

Nombre total de triangles : 71845 ] | oK I

4

Pour plus d’information sur la mesure et I'optimisation des performances graphiques
d'une simulation, voir Mesurer les performances graphiques

Ouvrir I'objet

Permet d’isoler et de visualiser uniguement la ressource sélectionnée dans le rendu 3D
et dans l'arborescence du projet.
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Fichier Edition Configuration Simulation ?

= ",

c Fermer Fobjet (revenir au projet) |

2 | | ==& Electrical pusher Nom
S A33660051-CHASSIS PRINC| B [VPE E1C

S A33660065-ENVELOFFE RAT) L=
S A33660066-CAPOT AVANT-
|- A33660067-CAPOT LATERAL
Lo SR A33660067-CAPOT LATERAL
S A33660068-CAPOT DESSUS
[ S A33660069-CAPOT ARRIERE

|l I
[~ Mode expert

609 sprite(s) 3d,325

Run
Attache

%

(& parobjets (" par propriétés

Centrer la vue sur I’objet

Centre la vue sur le sprite 3D sélectionné.

Manuel Utilisateur VIRTUAL UNIVERSE PRO V2 Page 135



Propriétés des Comportements

Propriétés détaillées des comportements

55« Caméra

[]-- % sensor support
[}l miror support
[=--s&® sensor beam

T Seril . :
- Q‘?} ™ Main behavior

Nom

Nom du comportement.

Type, etc.

- Q?,} test collisiod
QE)} detection sensor

EH Univers Fl Nom
: ‘_) Nom test collision
E Monde
| . Alias
Lumiére
] H Type, etc.

Type de compor Teste la collision av
H Lien

Valeur initiale 0

Valeur courante 0

Conversion des ¢ Copie (pas de con

Valeur courante i 0

Valeur alphanum

Nom(s) des autre box
Mode d'écriture  Normal
Utilise la valeur ds

Lien externe False
Valeur externe |0
Derniére valeur & 1234
Doit étre écrit |0
Erreur externe

Type du comportement (voir détails plus loin).

Lien

Valeur initiale : Sera recopiée dans la valeur courante au passage en mode RUN de la
simulation. Peut étre utilisé pour activer de fagcon permanente un Comportement. Par
exemple, un script pourra étre exécuté de fagon inconditionnelle dés le lancement de la

simulation en mettant cette propriété a 1.

Valeur courante : Valeur courante de la variable du comportement, cette valeur peut

étre copiée depuis ou copiée vers le logiciel externe.

Conversion des données : Détermine la fagcon dont les données sont converties entre

la valeur courante et la valeur courante interne :
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- Copie (pas de conversion),

- Booléen (faux si 0, vrai autrement),

- Non booléen (vrai si 0, faux autrement),
- Depuis le monde réel,

- Vers le monde réel.

Valeur courante interne : Valeur courante interne du comportement, cette valeur est
utilisée pour piloter la simulation ou cette valeur provient de la simulation.

Valeur alphanumérigue (mode expert) : Permet de stocker une chaine de caractéres.

Mode d’écriture : Détermine le mode d’écriture des données vers le logiciel externe :

- Normal : écriture des données a chaque cycle d’échange.

- Seulement sur changement : écriture des données seulement sur changement
de valeur.

- Sécurisé : lecture des données depuis le logiciel externe et écriture des
données que si elles sont différentes. Quand les données seront écrites, elles
seront relues pour vérifier que I'écriture a fonctionné.

Utilise la valeur de ce comportement : Si non vide, cette zone donne le nom d’un
Comportement dont la valeur sera lue et recopiée dans la valeur interne courante.

Lien externe : Si vrai, le comportement sera listé dans la liste des liens externes.

Valeur externe (mode expert) : Utilisé par le mode « Seulement sur changement ».

Derniere valeur écrite vers le logiciel externe (mode expert) : Utilisé par le mode
sécurise.

Doit étre écrit (mode expert) : Utilisé par le mode sécurisé.

Erreur externe (mode expert) : Message d’erreur si une erreur s’est produite pendant
'accés a une variable externe. Vide si pas d’erreur.
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Types de comportements

VIRTUAL UNIVERSE PRO propose une grande variété de comportements a appliquer
aux sprites 3D.

Ces comportements sont classés en 7 catégories présentées dans la fenétre « Types de
comportement ».

Types de comportement x|

Déplacement Convoyeur | Déplacement Ressourcesl Test | Propriétél Code I Entrées [ sorties Divers |

Entrée HM | Sortie THM

Jouer un
Jouer un son en
son une fois | boucle

Aucun

Aucun

0K I Annuler

Déplacement Convoyeur

Ces comportements sont destinés a asservir la vitesse de déplacement du tapis d’'un
convoyeur (en translation ou en rotation, selon la forme du convoyeur).
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Types de comportement il

Déplacement Convoyeur |Déplacement Ressourcesl Test I Propriétél Code | Entrées / sorties' Divers |

Vitesse

Défini la
vitesse
globale

Vitesse relatife

Défini la
vitesse
relative

Vitesse mgulz Vitesse mgulaire locale

Défini la
Défini la vitesse
vitesse angulaire
angulaire relative
0K | Annuler
‘E"" " Witesse
S Vitesse :
o Définit la vitesse linéaire du sprite relativement aux axes du repere du
Monde (repére absolu). Exprimée en metre/s ou milliméetre/s selon les unités
choisies dans les propriétés du monde.
Important! Ce comportement exploite le moteur physique de VIRTUAL
UNIVERSE PRO. Il nécessite que l'option Physique soit activée pour le
sprite et qu’une liaison glissiére soit définie entre ce sprite (sprite déplaceé) et
le sprite parent.
§o [t

Vitesse relative :

o Définit la vitesse linéaire du sprite relativement aux axes du repere local au
sprite parent (repére local). Exprimée en meétre/s ou millimétre/s selon les
unités choisies dans les propriétés du monde.

Important! Ce comportement exploite le moteur physique de VIRTUAL
UNIVERSE PRO. Il nécessite que l'option Physique soit activée pour le
sprite et qu’une liaison glissiére soit définie entre ce sprite (sprite déplacé) et
le sprite parent.

Exemple
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Ce comportement est utilisé dans les convoyeurs de type « Linear belt
conveyor » et « Linear roller conveyor » présents en bibliothéque de démo
VIRTUAL UNIVERSE PRO, pour gérer la vitesse de déplacement du tapis du
convoyeur.

ey
Yitesse

®\/itesse angulaire :

o Définit la vitesse angulaire du sprite relativement aux axes du repéere du
Monde (repere absolu). Exprimée en degré/s.

Important! Ce comportement exploite le moteur physique de VIRTUAL
UNIVERSE PRO. Il nécessite que l'option Physique soit activée pour le
sprite et qu’une liaison pivot soit définie entre ce sprite (sprite déplacé) et le
sprite parent.

Wy
Wikesse
in?n;i angul:

®Vitesse anqulaire relative :

o Définit la vitesse angulaire du sprite relativement aux axes du repére local au
sprite parent (repere local). Exprimée en degré/s.

Important! Ce comportement exploite le moteur physique de VIRTUAL
UNIVERSE PRO. Il nécessite que l'option Physique soit activée pour le
sprite et qu’une liaison pivot soit définie entre ce sprite (sprite déplaceé) et le
sprite parent.

Exemple

Ce comportement est utilisé dans les convoyeurs de type « Curve roller
conveyor » présents en bibliotheque de démo VIRTUAL UNIVERSE PRO,
pour gérer la vitesse de déplacement du tapis du convoyeur.

Déplacement Ressources

Ces comportements sont destinés a commander le déplacement des ressources 3D et
objets 3D (translation, rotation, position).

Ce sont ces comportements qui sont le plus largement utilisés pour gérer le déplacement
des ressources 3D dans les émulateurs 3D VIRTUAL UNIVERSE PRO.

La plupart de ces comportements peuvent étre créés et paramétrés automatiquement a
'aide du Motion Assistant. Pour plus de détails, voir Définir des profils de mouvement avec
le Motion Assistant.

Ces comportements n’exploitent pas le moteur physique de VIRTUAL UNIVERSE PRO et
ne nécessitent pas que des liaisons soient définies entre les sprites enfant et parent.
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Types de comportement il

"Déplacement Convoyeur Déplacement Ressources |Test | Propriétél Code | Entrées / sortiesl Divers'

I GETAD| TR
Déplace sur | Déplace sur | Déplace sur | Fait tourner | Fait tourner | Fait tourner
X Y z sur X sur'Y sur Z
Attache
I'objet en Place au
contact Fige loin
oK I Annuler
-
</ .
Déplace sur X:

o Déplace le sprite en translation relativement a I'axe X du repére local au

sprite parent (repére local).

La propriété « Mode pour déplacement et rotation » permet de choisir le
mode de pilotage pour ce déplacement (Temps, Vitesse, Position).

La vitesse est exprimée en metre/s ou millimetre/s selon les unités choisies
dans les propriétés du monde.

Important! Ce comportement n’exploite pas le moteur physique de
VIRTUAL UNIVERSE PRO. Toutefois, 'option Physique peut étre activée sur
le sprite, pour prendre en compte les collisions potentielles de ce sprite avec
les autres sprites, lors de son déplacement.

Exemple

Le comportement « Déplace sur X » en mode de pilotage « Temps » est
utilisé dans le poussoir électrigue « Electrical pusher» présent en
bibliothéque, pour piloter la rentrée/sortie du tiroir.

Déplace sur Y:

o Déplace le sprite en translation relativement a I'axe Y du repére local au

sprite parent (repéere local).
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La propriété « Mode pour déplacement et rotation » permet de choisir le
mode de pilotage pour ce déplacement (Temps, Vitesse, Position).

La vitesse est exprimée en metre/s ou millimetre/s selon les unités choisies
dans les propriétés du monde.

Important! Ce comportement n’exploite pas le moteur physique de
VIRTUAL UNIVERSE PRO. Toutefois, 'option Physique peut étre activée sur
le sprite, pour prendre en compte les collisions potentielles de ce sprite avec
les autres sprites, lors de son déplacement.

et - Déplace sur Z:

o Déplace le sprite en translation relativement a I'axe Z du repére local au
sprite parent (repéere local).

La propriété « Mode pour déplacement et rotation » permet de choisir le
mode de pilotage pour ce déplacement (Temps, Vitesse, Position).

La vitesse est exprimée en metre/s ou millimétre/s selon les unités choisies
dans les propriétés du monde.

Important! Ce comportement n’exploite pas le moteur physique de
VIRTUAL UNIVERSE PRO. Toutefois, 'option Physique peut étre activée sur
le sprite, pour prendre en compte les collisions potentielles de ce sprite avec
les autres sprites, lors de son déplacement.

@. Fait tourner sur X:

o Déplace le sprite en rotation relativement a I'axe X du repére local au sprite
parent (repere local).

La propriété « Mode pour déplacement et rotation » permet de choisir le
mode de pilotage pour ce déplacement (Temps, Vitesse, Position).

La vitesse est exprimée en degré/s.

Important ! Ce comportement n’exploite pas directement le moteur physique
de VIRTUAL UNIVERSE PRO. Toutefois, I'option Physique peut étre activée
sur le sprite, pour prendre en compte les collisions potentielles de ce sprite
avec les autres sprites, lors de son déplacement.

@wFait tourner sur Y:

o Déplace le sprite en rotation relativement a I'axe Y du repére local au sprite
parent (repere local).

La propriété « Mode pour déplacement et rotation » permet de choisir le
mode de pilotage pour ce déplacement (Temps, Vitesse, Position).

Manuel Utilisateur VIRTUAL UNIVERSE PRO V2 Page 142



La vitesse est exprimée en degré/s.

Important! Ce comportement n’exploite pas le moteur physique de
VIRTUAL UNIVERSE PRO. Toutefois, 'option Physique peut étre activée sur
le sprite, pour prendre en compte les collisions potentielles de ce sprite avec
les autres sprites, lors de son déplacement.

£33 -'Fait tourner sur Z:

3E

3E

o Déplace le sprite en rotation relativement a I'axe Z du repére local au sprite

parent (repere local).

La propriété « Mode pour déplacement et rotation » permet de choisir le
mode de pilotage pour ce déplacement (Temps, Vitesse, Position).

La vitesse est exprimée en degré/s.

Important! Ce comportement n’exploite pas le moteur physique de
VIRTUAL UNIVERSE PRO. Toutefois, 'option Physique peut étre activée sur
le sprite, pour prendre en compte les collisions potentielles de ce sprite avec
les autres sprites, lors de son déplacement.

Attache 'objet en contact :

o Attache le sprite 3D sélectionné avec d’autres sprites dont le nom est

renseigné dans le champ Lien/Nom(s).

Important! Ce comportement doit toujours étre appliqué au sprite en
déplacement, venant au contact avec les autres sprites. Le nom des sprites a
attacher doit étre renseigné.

Fige :

Immobilise I'objet.

Important! Ce comportement exploite le moteur physique de VIRTUAL
UNIVERSE PRO. Il nécessite que l'option Physique soit activée pour le
sprite.

Exemple

Ce comportement est utilisé dans les convoyeurs présents en bibliothéque,
pour figer le tapis du convoyeur et le ramener a sa position initiale, lorsqu’il
est soumis a un déplacement.

Place au loin :

o Place I'objet 3D au loin en le déplagant a une position lointaine (non visible).
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Test

Ces comportements sont destinés a récupérer des informations sur les objets 3D en cours

de simulation (position ou identifiant d’'un objet, détection d’'une piéce par un capteur,
détection des collisions...)

Types de comportement il
Déplacement Convoyeur | Déplacement Ressources Test |Propriété| Code | Entrées / sortiesl Diversl
Teste la Obtient la
collision pénétration Teste si
avec Li le numéro| Teste la avec Teste si I'objet est
d'autres de l'objet en| position du d'autres Obtient des | I'objet est survolé par
objets collision sprite objets informations| cliqué la souris
0K I Annuler
e
AoE

Teste la collision avec d’autres objets :

o Permet de détecter la collision du sprite avec d’autres sprites 3D du monde.
La valeur courante interne donne le nombre de triangles en collision.

Important ! Le parameétre « Nom(s) des autres sprites 3D » permet de limiter

I'action de ce comportement a un groupe de sprites 3D. Le nom des sprites a
surveiller doit étre renseigné.

3E

Lis le numéro de 'objet en collision :

o Permet d’obtenir I'identifiant du sprite 3D en collision avec le sprite.
Exemple

Le capteur scanner présent dans la bibliotheque de démo VIRTUAL
UNIVERSE PRO exploite ce comportement.

€23 Teste la position du Sprite :
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LE

o Permet de tester si la position du sprite est bien comprise entre deux bornes

« Position min » et « Position max ». Ce comportement permet de modéliser
un capteur de position situé sur un actionneur.

Important! Ce comportement exploite le moteur physique de VIRTUAL
UNIVERSE PRO. Il nécessite que I'option Physique soit activée pour le sprite
et qu’une liaison soit définie entre le sprite et le sprite parent.

Obtient la pénétration avec d’autres objets :

o Donne la profondeur de pénétration entre le sprite associé au Comportement

et les autres Sprites 3D. Le paramétre « Nom(s) des autres Sprites 3D »
permet de limiter I'action de ce Comportement a un groupe e Sprites 3D.

Important! Ce comportement exploite le moteur physique de VIRTUAL
UNIVERSE PRO. Il nécessite que l'option Physique soit activée pour le
sprite. Une utilisation fréquente de ce comportement peut diminuer les
performances du moteur physique.

Exemple

Ce comportement permet de modéliser un capteur de proximite.

623 - Obtient des informations :

LE

E

o Permet d’accéder aux valeurs dynamiques d’'un Sprite 3D. Le paramétre

« Sélectionne I'information a lire depuis le Sprite 3D » détermine I'information
regue.

Teste si 'objet est cliqué :

o Prend la valeur 1 si l'utilisateur clique sur I'objet associé (avec le bouton

gauche de la souris).

Important! Ce comportement ne fonctionne que si le sprite est
sélectionnable a la souris (option Non sélectionnable = faux)

Exemple

La ressource 3D « Electrical Pusher » présent en bibliotheque utilise ce
Comportement.

Teste si 'objet est survolé par la souris :
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o Prend la valeur 1 si l'utilisateur survole I'objet a la souris.

Propriété

Ces comportements permettent de modifier certaines propriétés.

Types de comportement il

Déplacement Convoyeur I Déplacement Ressourcesl Test  Propriété | Code | Entrées / sortiesl Diversl

Défini la
couleur Rend Désactive la
ambiante invisible physique

0K I Annuler

° o .
€23 Défini la couleur ambiante :

o Permet de définir la couleur ambiante d’un Sprite 3D.
Important ! Ce comportement colorie les matériaux du sprite. La colorisation
de ces matériaux doit avoir été permise au préalable dans les options du

sprite.

2oE Rend invisible :

o Rend I'objet invisible si activé (a une valeur 1).

€23 Désactive la physique :

o Désactive la physique pour le Sprite 3D si activé (a une valeur 1).
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Code

Types de comportement

@ - Exécute un script :

o Exécute le script présent dans l'onglet « Code » si la valeur courante du
comportement est différente de O.
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A

Script

| [

Editeur de script

B of

0/0

Aide sur les fonctions

GetValSprite3d( <parametername>) return a sprite3d value il
In

parametername: string
can be {...}=optionnal
{[<3d sprite name>].}<parameter>
if no sprite name is used, the parent 3d sprite o

<3d sprite name> is the name of the 3d sprite.
| | »

4

Le langage utilisé dans ['éditeur de script est le Beebasic. Pour plus
d’informations, vous pouvez vous référer au fichier d’aide basic_api.chm présent
dans le répertoire d’installation de VIRTUAL UNIVERSE PRO et a laide
disponible sous I'éditeur de script.

Voici la liste des principales fonctions utilisées par I'éditeur de script :

- Getbehavior(<paramétre>) retourne une valeur associée a un
Comportement.

<paramétre> désigne le paramétre. Il peut désigner un Sprite 3D par son
nom. Si ce n'est pas le cas, c’est le Sprite 3D parent du Comportement qui
est utilisé. La syntaxe est [<xnom du Sprite 3D>].<nom du paramétre>.

- SetBehavior(<parameétre>,<valeur>) écrit la valeur d'un Comportement.
- GetValSprite3d(<parametre>) : retourne une valeur associée a un Sprite 3D.

- SetValSprite3d(<parameétre>,<valeur>) : modifie une valeur associée a un
Sprite 3D.

- Getuniverse("time") : retourne le « temps » actuel.
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Le nom pour la référence aux Comportements doit respecter la syntaxe suivante

- Un nom sans chemin d’accés : cherchera le premier Comportement dont le
nom commence par ce texte dans I'ensemble Comportements du Monde
courant ?

- ..\<nom>: un Comportement nommeé frére du Comportement courant,

- <nom de sprite>\<nom de Comportement> : un Comportement nommeé
enfant d’un Sprite 3D,

- Il est aussi possible de référencer le type de valeur de la maniere suivante :
[<nom du Comportement>].<type de valeur>. Les types valeurs sont:
« internalvalue », « currentvalue », « values ».

g PR
Fi.
i?} Seript

Exécute un fichier de script :

o Exécute un script contenu dans un fichier sir la valeur courante du
Comportement est différente de 0.
Cette solution est particulierement utile dans le cas d’'un script d’'une longueur
trop importante pour I'éditeur intégré a VIRTUAL UNIVERSE PRO.

Exemple 1

Cas de la ressource « Electrical Pusher » présente au sein de la bibliotheque de
démonstration VIRTUAL UNIVERSE PRO.

Le script « Main behavior » permet de piloter la rentrée/sortie du tiroir par action du
comportement « move » et sur ordre de la commande d’entrée « pusher ». Il retourne
également la position du tiroir (variables externes « pusher home poisition » et « pusher
out position »)

(=% Electrical pusher
-------- S A33660061-CHASSIS PRINCIPAL-1
= S A33660065-ENVELOPPE RATEAU-1

..... 5% [l ove

i@:ﬂl pusher

i@:ﬂl pusher home position
i@:ﬂl pusher out position

" ------ @Impt Main behavior "

-------- Sl A33660066-CAPOT AVANT-1

[ s A3F660068-CAPOT DESSUS-1

e clic
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Main behavior

myloop:
curpos=GetValSprite3d("POSX")

if getbehavior("..\pusher.currentvalue")=true or getbehavior("[..\..\A33660068-CAPOT DESSUS-

1\clic].currentvalue")=true then
setbehavior("..\move.values", 1)
else

setbehavior("..\move.values",0)

endif

if curpos>=5 then
setbehavior("..\pusher home position.values",1)

else

setbehavior("..\pusher home position.values",0)

endif

if curpos<=-1.2 then
setbehavior("..\pusher out position.values",1)

else

setbehavior("..\pusher out position.values",0)

endif

goto myloop

Exemple 2

Cas de la ressource « Linear belt conveyor » présente au sein de la bibliothéeque de

démonstration VIRTUAL UNIVERSE PRO.

Le script « Main behavior » permet de piloter la vitesse du tapis de convoyeur par action
du comportement « speed » et sur ordre des 2 commandes d’entrée «linear belt conveyor
speed » et « linear belt conveyor start ».

(- %% Linear belt conveyor 1m

-------- S right side
-------- ;- left side
[ conveyar motor

--------- QE}:! linear belt conveyor speed
--------- QE}:! linear belt conveyor start

- Q_:O-j.s"ipi ‘Main behavior: I
........ g right gate
........ ﬂ' left gate
[ ﬂ' magnetif front
[ ﬂ' magngtic rear

Main behavior
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myloop:

conveyor_speed=getbehavior("[..\linear belt conveyor speed]")
conveyor_start=getbehavior("[..\linear belt conveyor start]")

if conveyor_start=true then
setbehavior("[..\speed].values",conveyor_speed)

else

setbehavior("[..\speed].values",0)

endif

goto myloop

Exemple 3

Cas de la ressource « Detection sensor présente au sein de la bibliothéque de
démonstration VIRTUAL UNIVERSE PRO.

Le script « Main behavior » permet de retourner la détection de collision obtenue par le
comportement « test collision » vers la variable externe « detection sensor ».

support

s miror support

=%k sensor beam

......... El?h:i test collision

H L
e F:S:i detection sensor

“ ----- F:E':ilscript Main behavior "

/

Main behavior

collision=getbehavior("..\test collision")
setbehavior("..\detection sensor.values", collision)

Exemple 4

Cas de la ressource « Tower light » incluse dans la ressource « Electrical enclosure »
présente au sein de la bibliotheque de démonstration VIRTUAL UNIVERSE PRO.

Le script « Main behavior » de la lampe RED permet de faire clignoter la lampe (période
0.5s) sur réception du signal d’entrée « red light ».
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E| ------ ﬂ Tower Light

......... s AEVO0071-1

- S AEVO0074-1 YELLOW
H--sB> AEVOD073-1 GREEN
=S AEVO0113-1 RED

At
---------- E D:i reset color

pellg T 1 .
.......... ic}] Read  red light

....... {E:-jﬂ.sc"pt Main behavior ||

Main behavior

Sub wait(t)
tl=getuniverse("time")
miloop:
t2=getuniverse("time")
if(t2-t1<t*1000) then
goto miloop

endif

End Sub

Sub flash(t)

wait(t)

setbehavior("[..\set red color].values",1)
setbehavior("[..\reset color].values",0)
wait(t)

setbehavior("[..\set red color].values",0)
setbehavior("[..\reset color].values",1)
End Sub

myloop:

signal=getbehavior("[..\red light].currentvalue")
if signal=true then

while (signal=true)

signal=getbehavior("[..\red light].currentvalue")
flash(0.5)

wend

else

setbehavior("[..\set red color].values",0)
setbehavior("[..\reset color].values",1)

endif

goto myloop
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Entrées / sorties

Types de comportement il

Déplacement Convoyeur I Déplacement Ressourcesl Test | Propriétél Code Entrées [ sorties |D'rvers|

Lecture Ecriture

générique générique

oK I Annuler

623 - Lecture générique :

o Variable d’entrée de VIRTUAL UNIVERSE PRO et de sortie pour le logiciel
externe. Ce Comportement ne fera que lire une variable provenant du logiciel
externe.

oy . L
<r il Ecriture générique :

o Variable de sortie de VIRTUAL UNIVERSE PRO et d’entrée pour le logiciel
externe. Ce Comportement ne fera qu’écrire une variable dans le logiciel
externe.

Divers
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Types de comportement il

Déplacement Convoyeur I Déplacement Ressourcesl Test I Propriétél Code | Entrées / sorties Divers |

Entrée IHM | Sortie THM

Jouer un
Jouer un son en
son une fois | boucle

Aucun

Aucun

OK I Annuler

AoE Entrée IHM :

o Crée un lien avec un élément IHM en entrée (un bouton poussoir, par exemple)

€23 Sortie IHM :

o Crée un lien avec un élément IHM en sortie (un voyant, par exemple).

Jouer un son une fois :

o Permet de jouer un fichier de son une seule fois si la valeur courante du
Comportement est différente de 0. Le son 3D sera percu comme provenant du
Sprite 3D parent. De plus, la valeur courante du Comportement peut moduler le
volume ou la vitesse du son joué. Ce Comportement permet, par exemple, de
reproduire le bruit d'un moteur en fonction de sa vitesse de rotation.

€o3 .
Jouer un son en boucle :

o Idem mais le son est joué en boucle.
o
5E Aucun :

o Type par défaut, représente un signal interne a VIRTUAL UNIVERSE PRO. Le
Comportement « Aucun » est inerte.
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Fonctionnalités au niveau Comportement

Fichier Ediion Configuration Simulation ?

Lumiére

=< Camera

E ----- - Sprite 3d

- EE-\:i Comportement

Supprimer

Couper
Copier

Liens

Liens : Permet d’accéder a la fenétre de Liens externes du Comportement
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Propriétés des IHMs

Fichier Edition Simulation Capture Fenétre ?
%
{
3’ Nom
= Position
Propriétés
[~ Mode expert )
1 sprite(s) 3d,0 compartement(s)
¢ par ohjets " par propriétés
Run
I Attache
F

Le menu qui s'ouvre lorsqu'on clique avec le bouton droit de la souris sur le monde permet
I'ajout d'un IHM :

3
s
Ajouter... Sprite 30
5 Supprimer; Lumigre
LD mporter b Caméra
CES S I
‘ Coller: Contrdleur

R 15prite(s) 36,0 compartement(s
@ parobjets " par propriétés

Attache Run
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Propriétés détaillés des IHM

Fichier Editon Simulaton Capture Fenétre ?

=

C

3 Nom

= E Position h—x
Position horizontale | Centré
Position verticale Bas

[ Propriétés

Condition de visibilité

Si vide toujours visible, autrement nom d'un
comportement qui conditionne la visibilié, visible
si la valeur din comnartement différente de 0

[ Mode expert
HE 1 sprite(s) 3d,0 comportement(s)

* par objets " par propriétés

ZIi

Les parametres positions permettent de définir ou apparaitra I''HM dans le fenétre de
rendu.

Les parametres "propriétés” permettent de définir la transparence de I''HM ainsi qu'une
éventuelle condition (état d'un comportement) pour l'affichage. Si la zone "condition"
contient le nom valide d'un comportement , alors I''HM sera affiché si la valeur du
comportement est différente de 0 et cachée dans le cas contraire. Cette condition permet
d'afficher de facon conditionnelle certains IHM pour, par exemple, créer un systeme de

menus.

Création ou modification d'un IHM

Fichier Edition Simulaton Capture Fenétre ?

=
c
(=5
d| | EH H Univers —
a — B Position
= ;
| E@ Monde Position horizontale | Centré
Lumigre Position verticale Bas
1 . [ Propriétés
[y
- amera Transparence 0.1
- S floor Condition de visibilité
E I Configurer
Supprimer
[~ Mode expert
HE= 1 sprite(s) 3d,0 compartemen

¢ par ohjets " par propriétés

Attache ﬂ

Le menu contextuel ou un double clic sur un élément IHM permettent d'accéder a la
fenétre de configuration :
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Configuration THM |

..... ‘
----- .l button

----- '! digital value
""" .

! layout

Pour ajouter un objet, faites
glisser, un des éléments ci-dessus
vers 'apercu

Liste des éléments de I'THM

Propriétés de ['€lément
sélectionné

Grile : I 10 I 10 Supprimer |'&lément | Annuler | @
v

Pour définir les éléments d'un IHM, saisissez les éléments disponibles dans la partie

supérieure gauche et faites les glisser vers la zone de droite.

Configuration IHM

= ||‘ button

[l
Pour ajouter un objet, faites b
glisser, un des éléments ci-dessus
vers l'apercu

Liste des éléments de I'THM

- J O

emergency .

=]

Propriétés de 'élément Apergu
sélectionné

erie: |10 [0 Supprimer [lément Mﬂulwl@
A
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Configuration ITHM |

E ‘ button ;I
— [ ..
button with light J [
button

emergency

Pour ajouter un objet, faites
glisser, un des éléments d-dessus
wvers apergu

9

Liste des éléments de ['THM

Bl Position et taille
¥ (position horizontal 167
' (position verticale) 115

Largeur 100
Hauteur 100
B Propriétés
Couleur - 75; 50; 229
Bouton bistable False
B Lien
Comportement assoc

Propriétés de ['élément
sélectionné

4

Lorsqu'un élément IHM est sélectionné, ses propriétés sont accessibles en bas a gauche.

La rubrique "Liens" permet de définir la relation entre I'élément et un comportement :

Configuration THM K|

button with light J

button

emergency

Pour ajouter un objet, faites
glisser, un des éléments ci-dessus
vers l'apercu

-

Liste des éléments de [THM

[ Position et taille
X (position horizontal 167
¥ (position verticale) 115

Largeur 100
Hauteur 100
E Propriétés
Couleur B 75 50; 223

Bouton bistable False

Propriétés de I'élément
sélectionné

4
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Sélection d'un comportement

Configuration THM

l button
button with light
button
emergency
“ digital value

Pour ajouter un objet, faites
glisser, un des éléments ci-dessus
vers [aperqu

Liste des éléments de I'THM

Dbut‘ton (\floor\Comportement #1)

= Position et taille
X (position harizontale)
Y {position verticale)
Largeur
Hauteur

[ Propriétés
Couleur
Bouton bistable

148
132
100
100

I 7s; 50; 229
False

Voor\Comportement #1

Propriétés de ['€lément
sélectionng

Grile : IT IT Supprimer ['€lément
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Des éléments de dessins (textes, rectangles colorés) peuvent également étre utilisés pour
matérialiser le fond d'un pupitre ainsi que des indications sur les éléments IHM :

Configuration IHM

..... .‘ digital value

’ ‘ layout

- rectangle
- Text text

Pour ajouter un objet, faites
glisser, un des éléments ci-dessus

vers 'apercu
ibutton (\fooric... Texttext Pu pitre
B rectznale Text text

1 |

Liste des éléments de ['THM

E Position et taille
X (position horizontal 154
¥ (position verticale) 154

Largeur a0
Hauteur 20
E Propriétés
Couleur [] 255; 255; 0
Texte Start
Fonte Arial

Propriétés de ['€lément r : s -
sélepéﬁonné Apercu Grille : I 10 I 10 Supprimer '€lément | Annuler | y
2
Remarques :

- les valeurs de la grille vous permettent de positionner facilement les éléments, des
valeurs inférieurs a 2 désactivent la grille,

- si plusieurs éléments se trouvent & un méme emplacement, cliquer plusieurs fois avec le
bouton gauche sur ceux-ci permet de sélectionner alternativement |'un d'entre eux.
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Exemple d'IHM affiché dans la fenétre de rendu :
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Propriétées des Contrbleurs

Fonctions de programmation

Les fonctions de programmation apparaissent dans les projets comme un ou plusieurs
éléments "Controleur" enfants de I'élément "Monde" ou des éléments "Sprite 3d". Chaque
contrbleur ainsi créé pourra contenir une ou plusieurs pages de programme (zones non
limitées en taille) écrits en langage Ladder ou Fbd/SFC (blocs de fonctions et Grafcet).
Les contrdleurs peuvent lire et écrire les valeurs des comportements du projet. Chaque
contréleur peut également lire et écrire des variables locales a chaque contréleur. Les
contrdleurs exécutent leurs pages de programmes en mode RUN.

Fichier Editon Simulaton Capture Fenétre ?

Bl H Univers Nom
- — Propriétés

Lumigre

ENEERN]

oo« Caméra

L'ajout d'un contrdleur est réalisé par un clic droit sur I'élément "Monde" ou un élément
"Sprite 3d" :
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Nom

Dessin
Position et taille
Matériel
Options
Physigue

Cofler

Liens

Montrer/Cacher 3
Quvrir 'objet

Centrer la vue sur lobjet

Géométrie 3
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Propriétés détaillées des contrdleurs

Fichier Edition Simulaton Capture Fenétre ?

%
[
o
g |E|= Univers Bl
= " - Mom Controleur #1
E@ Monch_a B Propriétés
Menu simulation False

Lurniére
e S CEMEra

s floor

e B Contréleur #1

Le parameétre "Menu simulation" défini la visibilité du contréleur (et des programmes qu'il
contient) dans le menu "Simulation / Mise au point / Programme simulation” en mode

RUN.

Programmation d'un contrbleur

Fichier Edition Simulation Capture Fenétre 7

[—]- = Univers E N
: : Mor
E ...... @ MI:II'IIjE E Pr(

Mer

Supprimer |
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En mode STOP, le menu contextuel ou le double clic sur un élément "Contrdleur" permet
d'ouvrir la fenétre de configuration :

Contréleur

[Nom  [long... [Condiion  [varcbe |

Supprimer | Madifier
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Page de programme El

Mom Langage
ILadder j
Condition d'exécution Variable

IT:::uju:uurs exécuter j I j

L'exéuction de la page peut étre conditionnée par une variable locale
ou un comportement, la page est exécutée si la valeur est différente

de 0.
—
e |

Le nom de la page, le langage utilisé ainsi qu'une éventuelle condition d'exécution peuvent
étre renseignés.

Remarques :
- le langage choisi ne pourra plus étre modifié pour la page ainsi créée,

- la condition qui peut étre I'état d'un comportement ou d'une variable locale permet de
valider ou non I'exécution de chaque page de programme. Si la valeur de la variable locale
ou du comportement est 0, la page n'est pas exécutée, elle I'est dans le cas contraire.

k|
Edition
Mom | Lang... | Condition | Variable | (- ]
Page 1 Ladder  Toujours exécuter
G- | |
................ -
Liste des pages de programme Supprimer | Modifier | &jouter:
-
Nom | —D-
(-
H/k
Liste des variables locales au contréleur
Hik
HLF
Hek
HrH
Faites glisser
Propriétés de ['€lément Ie__sdelemems Zone de programmation, diquez sur la marge gauche pour sélectionner (bouton gauche) ou réaliser des
sélectionné dans la zone de I‘; z::zudsevers opérations (bouton droit) sur les réseaux.
programmation programmation I Afficher le nom des variables avec le e | oK |
chemin complet .
—
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Eléments communs

L'ensemble des langages utilisent trois types de variables :

- comportements (I'état des comportements du projet), pour référencer un comportement,
un chemin complet ou relatif peut étre utilisé. Le chemin complet donne, en partant du
monde le nom des sprites 3d ou des lumiéres parents. Par exemple : "\floor\robot\moteur"
: comportement "moteur" enfant du sprite 3d "robot" lui méme enfant du sprite 3d "floor".
Les chemins relatifs, utilisables dans le cas d'un contrdleur enfant d'un sprite 3d spécifie le
chemin depuis ce sprite 3d. Par exemple : ".\moteur" comportement "moteur" enfant du
sprite 3d parent du contrdleur. L'utilisation de chemin relatifs permet de créer des
ensembles sprites 3d + contrdleur duplicables, le contréleur référence en effet dans ce cas
les comportements enfants du sprite 3d qui est son parent. Par ailleurs, la case a cocher
"Afficher le nom des variables avec le chemin complet” permet d'afficher ou non un format
court (sans le chemin complet) pour le nom des variables rendant ainsi plus concis
I'affichage des programmes.

- variables locales (variables locales a chaque contréleur et communes a toutes les pages
d'un méme contréleur), les variables locales sont initialisées a la valeur 0 au passage en
RUN,

- variables systémes :

- BLINK50OMS : variable qui change d'état faux/vrai toutes les 500MS, typiqguement
utilisé pour faire clignoter des voyants,

- FIRSTCYCLE : variable vraie uniquement au premier cycle d'exécution du
programme, typiqguement utilisée pour effectuer des initialisation. Cette variable est vue
vraie uniguement si la page est exécutée au passage en RUN (non conditionnée par une
condition fausse au passage en RUN).

- ELLAPSEDTIME : temps écoulé depuis la derniére scrutation en seconde.

Toutes ces variables sont de types numériques réels sur 8 octets. Par convention, pour les
traitements booléens, elles sont considérées comme fausse si égale a 0 et comme vraie si
différente de O.
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Langage Ladder

Création des programmes :

Contréleur
Edition
Mom | Lang... | Condition | Variable | ol ]
Page 1 Ladder Toujours exécuter
()~ 0 .-’-'«iDIAter
L)
(-
Liste des pages de programme Supprimer |Modiﬁer| Ajouter |
-
Mom | —C—
~(1-
1k
H/F
Liste des variables locales au contréleur
Atk

La création des programme est réalisée en faisant glisser les éléments vers la zone de
programmation. Le premier élément pouvant étre déposé est un des éléments bobines
disponibles. Une nouvelle variable locale est automatiguement associée a chague nouvel
élément cree.

Les contacts peuvent ensuite étre déposés pour former un réseau.

Controleur
Edition
Mom | Lang... | Condition | Variable | e a
Page 1 Ladder  Toujours exécuter > Lac Lol
(s | Loc3 | \
alm 1
Liste des pages de programme Supprimer |Mndiﬁer| Ajouter |
2O I - _|
Mom | —C -
Locl
Loc2
1
Loc3 —~ )_
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Seuls des réseaux simples peuvent étre créés, si des réseaux plus complexes sont
nécessaires, il doivent étre décomposés en réseaux simples en utilisant des variables
locales intermédiaires. Exemple :

Controleur
Editian
Maom | Lang... | Condition | Variable | )
Page 1 Ladder  Toujours exécuter Loch Loc4 Loc2
D_
o HHH<
G ! LocE Loc? Loc3
—— o < >
Supprimer |Mndlﬁer| Ajouter |

Liste des pages de programme

aa 2 Loc2 Loc
Mom | | A | Loc3

Locl

Loc2
I
Loc3 s 7
Loc4
Locs — _| l_ — —|
Locs
Loc7 =

Liste des variables locales au contrdleur

Hik

Fonctions d'édition

- pour supprimer un élément, sélectionner celui-ci (clic gauche) puis ouvrez le menu
contextuel (clic droit sur I'élément) et sélectionnez "Supprimer" :

(- U ’LDCL

-
1

o

-~

Le dernier élément de type bobine d'un réseau ne peut étre supprimé que si aucun
élément contact ne s'y trouve.
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- pour supprimer / insérer / copier ou coller un réseau ou plusieurs réseaux, sélectionnez
le ou les réseaux (clic gauche sur la marge gauche de ceux-ci) puis ouvrez le menu
contextuel (clic droit sur la marge gauche) :

I DS

phaze  BLINESDOMS  Shmiitemzhak ko start

|-— ——< >
—(E- i
- L phaze  \hmiitemshstart buttaon
Ajouterl I - I I : C -
== 0 phase=
—_— 1
-
2 phase WCorwveyoryphyzic 2B oller 15Conveyor 2 Botates rollers se
=1 1 _ 1 PN
11 o -
1
- F big box
' =] Sy
L
H/F
phaze  BLIMKSOOMS  AConvepor2sLight Colurmnorangeawitch on
_| ”_ I ] _ | | | r T
) 1 =1 1 I L -
Supprimer
ALk
Couper WConveyor2\Sensor 14Conveyor 2 sengor
| | r
_|t I_ 1 1 I N, =
phaze=
Hrh- 2
phaze WConvepor2hphysic 24Faller 15Caonveyor 2 Rollers brake
=1 C D
2
“Conveyor 15physic 28Raller 15Conveyor 1 Rotates rollers se
™

L phase  BLIMKSOOMS  “Shini kemshok to start
] _ | | | ' T I
171 1 1 N -
0
! phase  “hmi tems'start button
] _ | o
171 1 1 T T
0 phaze=
1
2 phase  M\Conveyor2hphyzic 2\Roller 15Conveyor 2 Rotates rallers zens 1 |
-} <D
1
big box
CRD
£ phase  BLIMKSDOMS  “Convepar2hLight Columnhaorangeaswitch ondaff orange light
| | | | r ay
1 =1 LI “ A
1
- phase  AConveyor2hSensar 1\Convenor 2 zenzor
I ] _ | | 1 | o
1 | | 1 1 M T
[ inérer aant.| phase-
Supprimer 2
Caller avant
Coller apris “Conveyor2'physic 25Roller 1%Convepar 2 Rollers brake
r T
Copier b
Couper rvepor 14phyzic 2\Roller 145Corvepor 1 Rotates rallers zens 1
| | Fal.
4| | )

Zone de programmation, diquez sur la marge gauche pour sélectionner (bouton gauche) ou réalise

Manuel Utilisateur VIRTUAL UNIVERSE PRO V2 Page 171



- pour annuler ou rétablir les derniéres modifications apportées, utilisez le menu Edition de
la fenétre principale :

£

Edition

Condition | variable | |~
| Toujours SxEater <> 0 BLINKSOOMS  \hmiems\ok tostatt
] | i
171 11 b T
—G- i]
= : - - I phase Shimi itemshatart button
Liste des pages de programme Lo |Modlﬁer| Ajouherl : = : : : =
—c- 1] phase=
1
Nom | —D-
big box 2 . o
Loci Locl phase  \Conwvepor2iphyzic 25FRoller ThConveyor 2 Rotates rollers sens 1
=1~ 1 1 ] SN
phase 1 1 1 W W
'“{ ?“ big box
CRD
Ak
R e e phase  BLIMKSO0OMS A\Conveyor2iLight Columntorangehswitch ondoff orange light
] _ | ] | i
alls L | 1 1 Mmoo
1
AL
phase \Conveyor2ySensor 14Conveyor 2 sensor
L2 - | i} -
1 phase=
-7 2
0 phase  AConvepor2yphysic 2\Roller 14Conveyor 2 Rollers brake |
- | <>
: |
B ~|
Faites glisser 4 | | 3
les léments

Propriétés de ['€lément Zone de programmation, cliquez sur la marge gauche pour sélectionner (bouton gauche) ou réaliser des

sélectionné dans la zone de lt;—(z:l:zzudsevers opérations (bouton droit) sur les réseaux.
programmation programmation v Afficher le nom des variables avec le Annuler |
chemin complet
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Lorsqu'un élément est sélectionné, on accede a ses propriétés en bas a gauche:

Contraleur
Edition
MNom | Lang... | Condition | Variable | a0
Page 1 Ladder  Toujours exécuter s Loc4 Loc2
(s |
- 1 Loch Loc? Loz3
s [ Moditer & : — - < >
Supprimer Mndlﬁerl Ajouter |

Liste des pages de programme

- z Loc2 Locl

Nom I = (A Loc3
Locl
Loc2 Wepm
Loc3 3
Loc4
Lacs = '| |' — —|
Locs
Loc7 =
Liste des variables locales au contréleur
1k
E Propriétés H!F
Type Variable locale
Mom du comportement ou ¢/ Locs -c|-
1

On peut ainsi sélectionner la variable associée a I'élément.

Liste des éléments

bobine : la variable associée est écrite avec la valeur 0 ou 1 suivant I'état défini par
I'équation, formeée par le réseau (0 si faux, 1 si vrai)

bobine inversée : pareil que la bobine mais la valeur écrite dans la variable associée
est 1 si faux, O si vrai

& . . . . .
bobine de mise a 1, la variable est mise a 1 si le réseau est vrai

bobine de mise a 0, la variable est mise a 0 si le réseau est vrai

bobine d'inversion, la variable est inversée si le réseau est vrai. Cette inversion est
réalisée a chaque exécution de la page, I'utilisation du contact "front montant" permet de
ne réaliser cette inversion qu'une fois

bobine calcul, réalise un calcul mathématique ou une affectation entre des variables
ou des constantes et des variables si le réseau est vrai
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Contact NO : vrai si I'état de la variable associée est vrai (différent de 0)

i

Contact NF : vrai si I'état de la variable associé est faux (égal a 0)

Contact front montant : vrai pendant un cycle d'exécution si la variable associée
passe de I'état faux a I'état vrai

Contact front descendant : vrai pendant un cycle d'exécution si la variable associée
passe de I'état vrai a |'état faux

T
Contact temporisation : vrai apres que la variable associée soit a |'état vrai depuis un

certain temps. La durée exprimée en seconde est paramétrable dans les propriétés du
contact :

Contréleur |
Edition
Mom | Lang... | Condition | Variable | ) ]
Page 1 Ladder  Toujours exécuter Loct
5
G- t |
—— 1
Liste des pages de programme e |Modiﬁer| SEHET | I— —|
—c-
Nom | =
Locl
Loc2 =1
H F
H/k
Liste des variables locales au contréleur
Hik
B Propriétés .-
Type Variable locale
Nom du comportement ou ¢ Loc2 -l
B Timer
10.5] -7
Faites glisser
“om 2 les éléments . - S o
Propriétés de ['€lément ci-dessus vers Zone de programmation, diquez sur la marge gauche pour sélectionner (bouton gauche) ou réaliser des

sélectionné dans la zone de

a zone de opérations (bouton droit) sur les réseaux.
programmation

programmation v Afficher le nom des variables avec le Annuler |

chemin complet .
—

Manuel Utilisateur VIRTUAL UNIVERSE PRO V2 Page 174



Pour ce contact, un pseudo type de variable "Intrinseque” peut étre sélectionné, ceci
signifie que le signal temporisé est celui qui entre a gauche du contact :

ontréleur

Edition
Mom | Lang... | Condition | ariable | - | - | ;I
Mait Ladd: Touj Scute
= adaer auours Executer 3 phase \Convepor2\physic 24Raller 14Convepor 2 Rollers brake |
- -1 <>
2
—(F— SConveyor 14physic 25Roller 15Conveyor 1 Rotates rollers sens 1
Liste des pages de programme Supprimer |Modiﬁer | Ajouter | C 3
e
phase  \Corweyor 1%5ensor 3\Top sensar big box
Nom I s =1 { | Cs
big box 2
phase (1 7
phase  \Corweyor 1%Sensor 24Bottam sensar
H i} o} <
2 phase=
H/F 3

Liste des variables locales au contréleur

g
-1 phase
_| 3 FEC .
Bl Propriétés . 3 5 phase=

Intrinséque =l 4
B Tamer ek
Délai (5) Intrinséque phase  \Corweyor Switchphysic 2\ oller 14Conveyar Switch Rollers brake |
W <2
Variable systéme 4

iy phase bigbaox  “Conveyor Switchiphysic 2\Roller 15Canveyor Switch Fatates ol
]

-/} Cs D
4

~|

Faites gisser 4 | | 4
les éléments
ci-dessus vers

Propriétés de ['€lément Zone de programmation, diguez sur la marge gauche pour sélectionner (bouten gauche) ou réaliser des

sélectionné dans la zone de opérations (bouton droit) sur les réseaux.

la zone de
programmation Errreo s w Afficher le nom des variables avec le m”_l,nerl
p———

chemin complet

-c : . : - :
Contact comparaison : vrai Si une comparaison numerique est vraie

Exemple (Activation de Loc3 apres détection de 5 front montants sur Loc2. Locl est utilisé
comme compteur):

1]

Loc?
<+
Locl=
Lozl
+1
1
Lozl Loc3
] _ 1| ' Ty
1 -1 S -
4]
2
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Langage Fbd/Sfc

Creéation des programmes

Contrdleur
Edition

Mom | Lang... | Condition | Variable |
Page 1 Fbd/sfc Toujours exécuter

Liste des pages de programme Supprimer |Modiﬁer| Ajouter |

Nom |

Liste des variables locales au contréleur

1 0 -~0+aQ = |
U

La création des programmes est réalisée en faisant glisser les éléments vers la zone de
programmation. Une grille permet d'aligner les éléments pour une meilleure présentation.

Les éléments sont ensuite reliés en créant des liens. Les connexions des objets sont
matérialisés par des ronds colorés :

- rond rouge : connexion de sortie, peut étre connectée a une ou plusieurs connexions
d'entrée,

- rond vert : connexion d'entrée, peut étre connectée a une connexion de sortie,
- rond bleu connexion SFC. peut étre connectée a une autre connexion SFC.
Tracé des liaisons :

1- déplacez le curseur au dessus d'une connexion (le curseur se change en cible) et
enfoncez le bouton gauche de la souris (ne relachez pas le bouton gauche) :
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[Locd 340

‘Tag=@[] |

2- déplacez le curseur (le lien en cours de création est matérialisé) :

3- déplacez le curseur au dessus de la connexion de destination :

4- relachez le bouton gauche de la souris :

b3

Suppression d'une liaison : cliqguez avec le bouton droit de la souris sur le lien et
choisissez "Supprimer" :
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=

Sélection d'un élément : un clic gauche sur un élément le sélectionne. Lorsqu'un élément
est sélectionné, ses propriétés sont accessibles en bas a gauche :

Contraleur

Edition
Mom | Lang... | Condition | Variable |
Page 1 Fbd/Sfc  Toujours exécuter

Liste des pages de programme Supprimer |Modiﬁer| Ajouter |

MNom |
Locl

Lizste des variables locales au contrdleur

E Propriétés
Type Variable locale
Mom du comportement ou ¢ Locl

R =g o-0-+E 0 EIED U

Si la touche Shit est enfoncée, I'élément est ajoutée a une éventuelle sélection existante.
Si la touche Ctrl est enfoncée, I'élément est ajouté ou retiré de la sélection.
Sélection d'un ensemble d'éléments :

1- enfoncez le bouton gauche de la souris lorsque le curseur se trouve sur un
emplacement vide de la zone de programmation (laissez le bouton enfoncé) :

P

o

2- déplacez la souris pour sélectionner les éléments :

Manuel Utilisateur VIRTUAL UNIVERSE PRO V2 Page 178



3- relachez le bouton gauche de la souris :

B =5

Si la touche Shift est enfoncée, les éléments sont ajoutés a une éventuelle sélection
existante.

Déplacer un ou plusieurs éléments :

1- enfoncez le bouton gauche de la souris lorsque le curseur se trouve sur un des
éléments sélectionnés (laissez le bouton enfoncé) :

==

2- déplacez le ou les objets,
3- relachez le bouton gauche de la souris.

Suppression ou copie d'un ou plusieurs éléments : cliquez avec le bouton droit de la souris
sur un des éléments puis choisissez dans le menu :
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ED SR v

Supprimer
Copier
Couper

Les liaisons connectées a un élément supprimé sont également supprimées.
Les liaisons connectées a deux éléments copiés sont également copiées.

Collage d'un élément : cliquez avec le bouton droit de la souris sur un emplacement vide
de la zone de programmation et choisissez "Coller" dans le menu.
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Liste des éléments

I:>entrée : signal d'entrée associé a une variable (lecture de I'état d'une variable) ou une
constante

2]

P

sortie : signal de sortie associé a une variable (écriture de I'état d'une variable)
fonction logique non : le signal de sortie correspond au signal d'entrée complémenté

E fonction logique ET : le signal de sortie correspond a I'équation booléenne signal
d'entrée 1 ET signal d'entrée 2

E fonction logique OU : le signal de sortie correspond a I'équation booléenne signal
d'entrée 1 OU signal d'entrée 2

i front montant : le signal de sortie est vrai pendant un cycle d'exécution du programme
guand le signal d'entrée passe de I'état faux a I'état vrai

[ front montant : le signal de sortie est vrai pendant un cycle d'exécution du
programme quand le signal d'entrée passe de I'état vrai a I'état faux

5 timer : le signal de sortie est activé apres un délai. Ce délai exprimé, en secondes est
défini dans les propriétés du bloc.

affectation : si l'entrée du bas est vraie, I'entrée du haut est recopiée sur la sortie,
sinon, la sortie conserve son état

E calcul : réalise un calcul mathématique entre les valeurs des deux entrées et place le
résultat sur la sortie

E comparaison : compare les valeurs des deux entrées et place le résultat (vrai ou faux)
sur la sortie

T Etape Grafcet initiale + transition

? Etape initiale + transition

Encapsulation
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Grafcet

Les blocs Etape + transition possedent une connexion verte pour connecter la condition
de la transition et une connexion rouge pour connecter une éventuelle action.

Divergences / convergences en ET et en OU

En cliquant avec le bouton droit de la souris sur une étape sélectionnée (I'étape doit étre la
seule sélectionnée), un menu contextuel permet de définir le nombre de branches pour les
divergences ou convergences en ET ou en OU :

L
1
E Supprimer

Copier
Couper
Mombre de branches de la convergence en OU au dessus de [étape ¢
Mombre de branches de la divergence en OU au dessous de ['étape  # —
Mombre de branches de la convergence en ET au dessus de ['étape VBN =CE Rl

Mombre de branches de la divergence en ET au dessous de ['étape »

.MmMIN
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Encapsulation

Le bloc @ permet d'encapsuler une partie d'un programme. Ce bloc posséde une
entrée dont I'état conditionne I'exécution des blocs se trouvant dans I'encapsulation. La
taille de ce bloc est modifiable en cliquant avec le bouton gauche de la souris sur les
carrés noirs qui I'entourent : laisser le bouton gauche de la souris enfonce, déplacer le
curseur pour modifier la taille puis relacher le bouton gauche. Si un ou plusieurs Grafcets
ou blocs se trouve dans I'encapsulation, leurs évolutions sont figées si I'entrée est fausse.

Exemple :
rr “
o |
10,0005
B,
Eﬁz[g?ﬁ.ﬁi‘] '
1 ﬂi[ﬁ}?‘ﬁa 5,000
| 0.001 gw g D}
13 5e8s)
I.L ‘A
—o—[ [z [1%31

[ Locs Do)

—I1] 4 [458] and

ocE
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Mode RUN

En mode RUN, I'état des programmes sont affichés ainsi que I'état des variables locales
dans la liste de celles-ci :

Contrdleur E|
MNom | Lang... | Condition | Variable | il N el
Ladder  Toujours exgcuter phaze(0] BLIMKSO0MS shimi itemshok to start [
] _ | ] | FooM
1= LI W
” |
! phaze(l) Shimi itemshstart button |
Liste des pages de programme : = : : : C = )
0 phaze(l]=
1
MNom | Valeur courante |
big box 0 2 f
h phaze(0] “Conveyor2iphysic 2Roller 14Conveyor 2 Rotates rollers sens 1
phase 0 1.1 PN
L | W A
1
big bax
CRD
Liste des variables locales au contréleur, double g phase(l)] BLINKS0OMS “Corwepor2iLight Columitorangehswitch ondoff ol
diguez sur le nom pour modifiez la valeur courante I = I I I C )
1
4 phaze(0) \Convepor2iSenzor 1%\Canveyor 2 senzor
I | Iy e |
1= 1+ 1 W=
1 phase(0)=
e phaze() \Convepor2\physic 24Raller 14Convepor 2 Rallers brake
i} <>
2
\Canvepor 15physic 25Raller 15Conveyar 1 Rotates rollers sens 1
P =
4| | »
7 Afficher le nom des variables avec le
chemin complet
A

Un double clic sur le nom d'une variable locale permet de modifier son état. Un clic droit
inverse I'état (considérant la variable comme une variable booléenne).

Contréleur 2
hom Lang... [ Condition Variable
Main Fbd/Sfc Toujours executer

BLINK500MS 1)
S —— o]
Lot > 3 s oo
= | E>off Buel

big box 0 (0
=0 ooy ZFoles ol e 1]
[z >——o—— -
O o wepor Pt it son 1]
1

2 i Conveyor 1 Rotates rollers sens
) "
o g ——fr] R st

2000 | Conveyor 1 Rollers brake
Liste des variables locales au contréleur, dauble E:{D -
dliquez sur le nom pour modifiez la valeur courante g i 8] Canveyer witch Fotales rolers sens 1
), (2000s) oy
[1, -0 [=En g
o ol P
[B][ﬂl {0)— n (B Conveyor Switch Rotates rollers sens 2

1.0003

(1.0005)

toos | {0} E Conveyor Switch Fiollers blakel
i

(1000

Afficher le nom des variables avecle
chemin complet

L'accés au pages de programme des contrOleur est possible dans la fenétre de
configuration ou le menu "Simulation / Mise au point / Programme simulation” si I'option
"Menu simulation" est activée dans les propriétés du contrdleur.
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Propriétés détaillées des surfaces

_}
C
(=g h
g | | =Rl Univers e
= ' — BiProp
w®m] Y e . .. LR e
=] 9 """"I':'rld_ Largeur 128
......... Light Hauteur 128
= Transparence a
......... :-:__: « Camera
......... s Floor
- p/ Surface £1

Les parametres Largeur / Hauteur définissent le nombre de pixels de la surface. Plus la
résolution est élevée, plus le rendu de la surface sera précis. Les performances de rendu
peuvent étre dégradées si ces dimensions sont élevées. Le parameétre transparence peut
varier de O (invisible) a 1 (opaque). Par exemple 0.5 définira une transparence de 50%.

Lien entre Sprite3d et surface

La primitive prédéfini "Plan" peut étre utilisé pour plaquer facilement une texture sur une
surface. Pour les autres types d'objet 3D les coordonnées UV devront étre réglées avec
un logiciel approprié, Unwrap3D est par exemple un outils permettant de réaliser cette
tache. Il est également possible d'ajouter des modificateurs de géométrie UV a la suite du
nom de la texture (parametre Dessin/Fichier texture des Sprites 3d). Les parameétres
suivants sont utilisables : SCALEX=échelle sur X, SCALEY=échelle sur Y, POSX=position
sur X, POSY=position sur Y, ROT=rotation. Si plusieurs parameétres sont utilisées, il
doivent étre séparés par des virgules.

Le concept de surface permet de créer des textures 2D dynamiques composées d'une ou
plusieurs couches. Chaque couche peut étre un des éléments suivants :

- une couleur,
- un fichier bitmap,
- un fichier vidéo (la lecture - stop, pause, retour, etc.- peut étre contrélée),

- un IHM (les éléments IHM sont affiché sur la surface, ils sont également réactifs aux
actions de l'utilisateur : déplacement du curseur et clics sur la surface,

- un folio de simulation AUTOMSIM,
- une caméra virtuelle (une caméra de Virtual Universe Pro),
- une caméra réelle (une webcam connectée au PC).

Des couches permettent de détecter le survol ou les clics souris peuvent également étre
créées.
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Ajout et paramétrage d'une surface

Une surface peut étre enfant du monde ou d'un Sprite 3D, dans ce dernier cas, la surface
peut étre exportée avec un objet. Pour créer une surface, faire un clic droit sur le monde
ou un Sprite 3d dans l'arborescences et choisissez "Ajoutez>Surface".

Pour paramétrer une surface, double cliquez sur un élément "Surface" de I'arborescence
en mode STOP.

La fenétre suivante s'ouvre :

=
Couche [ Type [ x ¥ = | e | actif si (toujour... |

UUn dlic droit sur la liste c-dessus permet d'ajouter, déplacer ou supprimer un élément, un double dic montre ou cache la couche.

Propriétés de I'Elément sélectionné dans la liste

Pour ajouter une couche, cliquez avec le bouton droit de la souris sur la liste (partie haute)
et choisissez "Ajouter" puis le type de la couche a ajouter.

hY

Pour supprimer une couche, un clic droit sur celle-ci permet d'accéder a une option
"Supprimer".
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Parameétres communs

Couche | Type | x |+ | cx | cr | Actif si (toujour... |
Couleur a o] 1 1

Un dic dreit sur la liste d-dessus permet d'ajouter, déplacer ou supprimer un élément, un double dic montre ou cache la couche.

= Position, taille et activation =
Type X Constante
X a
Type Y Constante
Y a
Type largeur Constante
CX 1
Type hauteur Constante

CY 1
Actif si (toujours si vide) un testn |-
El Propriéte

. —
Propriétés de 'élément sélectionné dans la liste Apercu

Annuler |
A

Les parametres X/Y/CX/CY/Actif si sont communs a lI'ensemble des types de couches. I
permettent de définir la position d'affichage de la couche, sa taille et sa visibilité.

X/IYICXICY sont toujours exprimées en valeurs réelles entre 0 et 1.

Pour X, O représentent la gauche de la surface, 1, la droite, pour Y O le haut, 1 le bas.
Pour CX et CY O représente une taille nulle, 1 une taille normale (couvrant toute la
surface), 0.5 représentera par exemple une taille couvrant la moitié de la surface. Ces 4
parametres peuvent étre des constantes ou la valeur d'un comportement.

Le parameétre "Actif si" si non vide défini le nom d'un comportement qui conditionne
I'affichage de la couche.

Ordre des couches

L'ordre des couche est important, les couches sont "empilées" par numéro d'ordre
croissant". La couche 1 se trouve donc en dessous des éventuelles autres couches, la
couche 2 au dessus de la couche 1 et en dessous des éventuelles autres couches, etc.

Pour changer l'ordre d'une couche, un clic droit sur celle-ci permet d'accéder a des option
"Monter" et "Descendre”.
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Exemple d'une surface composée de 2 couleurs :

0/ virtual Universe Pro- stop *

Fichier Editon Configuration Simulaton ?

Couche [ Type [ Actif si (toujour.... |
1 Couleur 0 0 1 1
2 Couleur 0 0.5 0.5 0.5

E Position, taille et activation =

Type X Constante

i3 0

Type Y Constante

¥ 0.5

Type largeur Constante

o3 0.5

Type hauteur Canstante

cy 0.5

Actif si {toujours si vide) un testn 1.
B Propriété =

I — —
ropriétés de I'élément sélectionné dans | liste

Un dic droit sur |a liste d-dessus permet d'sjouter, déplacer ou supprimer un élément, un double dic montre ou cache la couche.

Annler ﬂ
VA

L'objet affiché dans la zone de rendu 3D est obtenu de la facon suivante :

1- importation d'une primitive "Plan" :

Virtual Universe Pro- stop *

= ﬂ Uniivers
=S
Ajouter... L

J
SUPEFImMEr:

T

il et

Liens

Optimiser
Indure dans le rendu

Affichage
Physigue
IHM
Options

un objet
un fichier 30

une primitive I

depuis Solidworks ou un fichier 3dxml
depuis Inventor
un texte 3D

Exclure du rendu

[T Mode expert
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Ouvrir un fichier objet Virtual Universe

OO [17 - Disauelocal (C:) ~ automgen v7 = wis3d = vitual univers = rs3d - bin = brary - primiive ~ [tz [ Rechercher dans : primitve

Organiser = Nouveau dossier = 0 @
X Favors 2| om - | Moditi e | rvpe | raite |
B Bureau || capsule.vuo 07/06/2011 17:03 Fichier VUO 3Ko
£ Emplacements récents | cone.vuo 07/06/2011 17:01 Fichier VUO 1Ko
% Téléchargements [ cube.vua 18/09/2012 18:20 Fichier YUO 2Ke
5 Sblotheques |_] eylinderx.vuo 01/12/2011 09:02 Fichier VUO 3Ko
@ Documents || cvlindery.vuo 24/12/2010 15:29 Fichier VUQ 3Ko
& Tmages |_] eylinderz.vuo 01/12/2011 0:01 Fichier VUO 3Ko
o' Musique | ] efipsoid.vuo 07/06/2011 17:04 Fichier VUQ 3Ko
BB videos || frame.vuo 07/06/2011 17:10 Fichier vUO 2Ko
% Groupe résidentiel . .
|_] prism.vuo 07/06/2011 17:07 Fichier VUO 1Ko
18 Orcinteur || pyramid.vuo 07/06/2011 17:06 Fichier VUO 1Ko
ﬁ Disque lacal (C:) || sphere.vuo 07/06/2011 17:05 Fichier vUQ 3Ko
[y Disque local (D:) |_] torus.vuo 07/06/2011 17:08 Fichier VUO 5ko
S pp (\\STOCKAGE2\stockage 3\STOCKAGE S— | | tube.vuo 07/06/2011 17:08 Fichier YUO 2Ke
5 docstation (WWSTOCKAGE 2\stockage3\STOC
P =|al | ¥

Norm dufichier | plan.vuo

x| [ojet Virtual Universe (vue) =]

A

2- sélection de la surface dans les propriétés de texture de I'objet importé :

PR e -
= H Univers -
: : Bl Dessin
El@ World. Fichiers 3D import2Ympaort1\box.obj
Light e e >
: Fichier texture floor jpg
e
Wt cree e EEC—
o / Surface #1 Fichier texture
# Flaor Position et taille
- Matériel
S plan Trrrs
Physigue
Fichier texture
Mom d'un fichier texture ou d'un des fichiers du
manager de médias.
Mode e t
r e 2 sprite(s) 3d,0 comportement(s)

' parobjets € par propriétés

+  Rum
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Remarque : si une surface transparente est souhaitée, procéder comme ceci :

- dans les propriétés de I'objet, sélectionnez "TRANSPARENT ALPHA CHAN",

Univers

E| @ World

P rd Surface #1
S Floor
s plan

Nom

Dessin

Position et taille
Matériel

Couleur ambiante

OHEHBE

Couleur émissive
Couleur diffuse
Couleur spéculaire

ransparence
Invisible
Posséde une ombre
Regoit les ombres
Fil de fer

Ecrase le matériel numg
Ecrase le matériel numd
Ecrase le matériel numg
Ecrase le matériel numd

Ecrase le matériel nu

[ 255; 255; 255
M ooo
[ 255; 255; 255
M o;0;0

TRANSPARENT ALPHA CHAM

TRANSPARENT ALPHA CH,

TRANSPARENT VERTEX ALPHA
TRANSPARENT REFLECTION 2 LAYERS
NORMAP MAF SOLID

NORMAL MAP TRAMSPARENT AND COLOR.

PARALLAX MAP SOLID
PARALLAX MAP TRAMSPARENT ADD COLOR

NORMAL MAP TRANSPARENT VERTEX ALPHA

PARALLAX MAP TRANSPARENT VERTEX ALPHA

- réglez la transparence dans les propriétés de la surface :

Fichier Editon Configuration Simulation ?

tual Universe

=] Univers

& word

[eHeian JJE

Light

R ~— 1‘ Camera

" e Surface #1
S Floor
sl plan

Nom

B Propriétés
Largeur 123
Hauteur 128
Transparence 0.3

Transparence

De 0 opaque & Linvisible

Le résultat est le suivant :

@ Virtual Universe Pro- stop *

Fichier Edition Configuration Simulaton ?

=181
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Type couleur

Ce type de couche permet de définir une zone rectangulaire de couleur.
Parameétre spécifique : la couleur.

Type bitmap

Ce type de couche permet de définir l'affichage du contenu d'un fichier bitmap. Les
formats utilisables pour le fichier bitmap sont (BMP, JPG, PNG, et TIFF). Attention au
format compressé (JPG par exemple) qui peuvent produire des surface de mauvaise
gualité. Le format PNG est un bon compromis entre la taille du fichier et la qualité de
I'image. Le fichier bitmap peut étre placé dans les médias du projet.

Parametres spécifiques : nom du fichier bitmap, mise a I'échelle ou non du bitmap (couvre
ou non toute la surface), couleur transparente (les pixels possédant la couleur
sélectionnée seront transparents).

Type fichier vidéo

Ce type de couche permet d'afficher une vidéo sur la surface. Les formats vidéos avi,
mp4, et mpg sont supportés. Au dela de ces extensions, il convient de veérifier le
fonctionnement en fonction du codec utilisé dans chaque fichier. Le fichier vidéo peut étre
placé dans les médias du projet.

En mode STOP, la vidéo est jouée en boucle. En mode RUN, la vidéo est jouée et s'arréte
en fin de fichier.

Parametres spécifiques : nom du fichier vidéo, mise a I'échelle ou non de la vidéo (couvre
ou non toute la surface), nom du comportement recevant la position de lecture, nom du
comportement définissant la position d'écriture.

Gérer la lecture

Le comportement "Résultat position de lecture" recoit en ms la position de la lecture
courante.

Le comportement "Ecriture de la position de lecture" permet de définir la position, si sa
valeur est différente de -1, la position de lecture (en ms) est défini par cette valeur puis
remise automatiquement a la valeur -1.

Avec ces deux comportements, il est par exemple possible de "rembobiner" la vidéo avec
une équation du type "si la position de lecture est égale a x ms, alors écrire la position de
lecture a 0".

Un exemple nommé "video files" se trouvant dans le sous-répertoire "Technical
tips\Surfaces" du répertoire des exemples illustre tout ceci :
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@ Virtual Universe Pro- stop - video file.vu
Fichier Editon Configuration Simulation ?

Type IHM

Ce type de couche permet de définir sur la surface un ou plusieurs éléments IHM

(boutons, voyants, etc.). Ces éléments seront affichés et interactifs.
Parameétres spécifiqgues : nom de I'lHM (tel que défini dans le projet).
L'IHM sélectionné doit avoir été paramétré comme suit :

Rendu vers une texture : Oui

Largeur de la texture : la méme que celle de la surface.

Hauteur de la texture : la méme que celle de la surface.

Exemple :
=] Univers —
H — Position
[=]- e "‘""'":'rl'j_ B Propriétés
......... Light Transparence ]

Condition de wisibilité
Rendu vers une texture  True

-------- IHM #1 Largeur de la texture 1024

_________ , # curface #1 Hauteur de la texture 1024

......... ﬂ. FIDDF
......... S plan

......... ==_4 Camera
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=] = Univers Nom
: — B Propriétés
[ 9 "'""'":'rl'j_ Largeur 1024

— Light Hauteur 1024
Transparence 0

......... p j Sur'race #1
........ n F|IIIIIIF

Un exemple nommé "hmi" se trouvant dans le sous-répertoire "Technical tips\Surfaces" du
répertoire des exemples illustre tout ceci :

T/ Virtual Universe Pro- stop - hmi.vu

Fichier Editon Configuration Simulation ?

Type Folio AUTOMSIM
Ce type de couche permet de définir sur la surface un folio de simulation.

Les folios ainsi référencés sont affichés, il est également possible de lire la valeur
instantanée de la connexion survolée ainsi que de I'objet survolé.

Parameétres spécifiques : nom du comportement associé au folio de simulation, couleur
transparente, résultat survol connexion (un comportement qui recevra la valeur
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instantanée de la connexion survolée), résultat survol connexion intensité (dans le cas
d'une connexion électrique, recoit l'intensité), technologie (recoit le type de la connexion
survolée : O=aucune connexion, l1=pneumatique, 2=€lectrique, 3=hydraulique), résultat
désignation objet survolé (recoit dans la zone alpha du comportement la désignation de
l'objet survolé).

Un exemple nommé "automsim" se trouvant dans le sous-répertoire "Technical
tips\Surfaces" du répertoire des exemples illustre tout ceci :

@ virtual Universe Pro - RUN - automsim.vu i

Fichier Edition Configuration Simulaton ?

Type cameéra virtuelle
Ce type de couche recoit I'image provenant d'une camera de Virtual Universe Pro.

Parameétres spécifiques : caméra virtuelle (hom de la caméra), mettre a I'échelle (couvre
ou non toute la surface).

La caméra sélectionnée doit avoir été paramétré comme suit :

Associé a une texture : Oui
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Exemple d'association Surface/Caméra :

Hom

Position

Position courante
Limites

B Options

Fixe False
Tourne avec l'objet pi False
Artive au démarrage False
Coeffident de zoom 0
Coefficient de déplac 0
Associé a une texture True

[

=

g

&
EEHHMH

Surface |

Couche [ Type [ x | x | ex | cr | Actif i (toujour... |

Caméra virtuelle ] [u} 1 1

.2 Bitmap 0 0 1 1

UUn dic droit sur la liste ci-dessus permet d'ajouter, déplacer ou supprimer un élément, un double dic montre ou cache la couche.

Type X Constante «| | T . ifCal L UL AL
X a
Type Y Constante

ki 0

Type largeur Constante

CX 1

Type hauteur Constante

cy 1

Actif si (toujours si vide) un testn

Cameéra virtuelle \Cameéra #2

Mettre & ['échelle True =

Propriétés de ['élément sélectionné dans la liste
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Un exemple nommé "virtual camera” se trouvant dans le sous-répertoire "Technical
tips\Surfaces" du répertoire des exemples illustre tout ceci :

@ virtual Universe Pro- stop - virtual camera.vu

=10lx]

Fichier Editon Configuration Simulation ?

Type caméra réelle
Ce type de couche permet d'insérer une image provenant d'une webcam sur une surface.

Parameétres spécifigues : caméra réelle (numéro de la source vidéo : O premiere, 1
seconde, etc.), mise a I'échelle (couvre toute la surcface ou pas).

Un exemple nommé "real camera" se trouvant dans le sous-répertoire "Technical
tips\Surfaces" du répertoire des exemples illustre tout ceci :

@ virtual Universe Pro- stop - real camera.vu
Ficher Edton Configuraton Simuation ?
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Simulation de schémas

L'éditeur simulateur de schémas intégré a Virtual Universe Pro permet de créer et de
simuler des schémas dans les domaines électriques, pneumatiques, hydrauliques et
électroniques digitale en lien avec les éléments 3D d'un projet.

Les comportements de type "Lecture depuis AUTOMSIM" et "Ecriture depuis AUTOMSIM"
permettent respectivement de lire ou d'écrire un état depuis un folio de simulation.

Types de comportement

Force et couple I Vitesse I Déplacement Ressol

Lecture Ecriture
gENErigue generigue

Ecriture

i VEFS
TOMSIM ALWDMﬁLM/
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Exemple d'un pupitre électrique associé a un schéma :

{1 virtual Universe Pro- stop - Electrical simulation.vu
Fichier Edition Configuration Simulation ?

Programme | Simulation

~=lolx|

" |Electric simulation

—Ememency Button .-

WEN samogd

WBM usalny

K3 /J_{

Test Short Circuit Switch

[ [ maraassa | g
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Ajout d'un folio de simulation

@I virtual Universe Pro- stop

Fichier Editon Configuration Simulation ?

g

@

=- - Univers

= 9 Woﬂd.

oS Camera

Light

E Nom

[E Dessin

@ Position et taille
@ Haténe!

[ Options

[E Physique

v

@ virtual Universe Pro- stop

Fichier Editon Configuration Simulation ?

! virtual Universe Pro- stop *

= - Univers

BN World

Light

oSy Camera

E Nom

[ Dessin

[ Position et taille
E Matériel
Options

@ Physique

Fichier Edition Configuration Simulation 7
E _
§. E\ - | Iniviers "H Nom I
2‘ Types de comportement
'Force et couple | Vitesse | Déplacement Ressources | Test | Propriété Cweetm%l&wéa/sorﬁa
Seript Fi. Seript @
Exécute un
Exécute un | fichier de
script script

Programme Simulation

Folio Folio
programme | simulation
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| virtual Universe Pro- stop *

Fichier Edition Configuration Simulation 7

El— L inivers | Nom
Types de comportement

.Foroeetml.plel Vitesse I Déplacement Ressources I Tes

Seript Fi. Script

_ Exécute un
Exécute un | fichier de
script script
Programme

Folio Folio %
programme | | simulation

g

Edition du contenu d'un folio de simulation

@ virtual Universe Pro- stop *
Fichier Editon Configuration Simulation ?

%_ Univers E Nom
;_ : [ Type, etc.
World

@ Lien
Light B Code
.
o —-— Camera
El - S Floor

‘‘‘‘‘‘ @ Simulatio i

Un double clic sur le comportement permet également d'ouvrir le folio de simulation en
édition.

Manuel Utilisateur VIRTUAL UNIVERSE PRO V2 Page 201



Ajout d'un objet sur un folio de simulation

| Virtual Universe Pro- stop *
Fichier Edition Configuration Simulation 7

Programme |/ Simulation

...........

™ Mode expert
% par objets

| Virtual Universe Pro- stop *
Fichier Edition Configuration Simulation 7

Programme / Simulation

=
E;‘a
+
S
=
T
Coller [! @) GhlEY
v Montrer les liens coupés
Cacher les connexions
Ajouter un point de mesure ici
Définir ['unité par défaut... »
4 I |
ki — Annuler Ctrl+z
I Mode expert Rétablir Ctrl+A

' par objets

[atace |

— 7
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4 Automdag
Automlab

Electrique

. Accessaiies

"'.'. Alimentations
Alimentatior 24 volts
Alimentatior L1
Alimentatior L2
Alimentatior LI
Alimentatior Neutre
Commun (0 volt)
Redresseur
Terme
Transformateur

Capteuts

Connexions

Contacts

EIements de sottie

Obijets prédéfinis
% Obijets définissables par l'utiisateur
% Automdag
4 Automlab
. Autres
-"'.'. Dessin
-+ Electrique

+ Accessoires
- ... Alimentations
Alimentatior 24 volts
Alimentatior L1
Alimentatior L2
Alimentu!im LI

Fledresseur
Tere
Transformateur
Capteurs
Connexions
Contacts
Eléments de sotie
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Tracé d'un lien sur un folio de simulation

J:

Geénération automatisée d'un schéma

Certains éléments de la bibliothéques permettent de compléter un schéma électrique
automatiqguement en fonction des composants insérés. La procédure est la suivante :

T virtual Universe Pro- stop
Fichier Editon Configuration Simulation ?

~ {E - Univers Connexion
Options
g
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|1 Virtual Universe Pro- stop

Fichier Edition Configuration  Simulation 7

Virtual Universe Pro- stop

Name

| circuit breaker

| emergency

¥

L light

L ple

| push button ight
1. switch and light

| Virtual Univers

Fichier Edition Configuration Simulation 7

-_ Virtual Universe Pro- stop
Fichier Edition Configuration Simulation 7

al Univ stop

cicC

tric simulation.vuo

Manuel Utilisateur VIRTUAL UNIVERSE PRO V2

Page 205



| virtual Universe Pro- stop
Fichier Edition Configuration Simulation 7

Virtual Universe Pro- stop

Insertion d'un objet
Nom du sprite 3d (nom affiché dans l'arborescence)
l Electrical enclosure static

Nom de [a variable AUTOMSIM (écriture vers la simuiation)

I
Nom de [a variable AUTOMSIM (lecture depuis |a simuiation)

|
r e _|

Q' virtual Universe Pro- stop

Fichier Edition Configuration Simulation ?
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11 Virtual Universe Pro- stop

Fichier Editiorr Configuration Simulation 7

—

i_] void.vuo 43 KB

| Virtual Universe Pro- stop

Fichier Edition Configuration  Simulation ?

Virtyal Universe Pro- stop

| circuit breaker

. emergency

. endosure

. light

4 ple

| push button and light
. switch and lic

1 Virtual Universe Pro- stop
Fichier Edition Configuration  Simulation 7

'L_}green.vuo 20KB
i_—]orange.vuo 20 KB
11KB
20KB

>
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i Lj green.vuo
|_|orange.vuo
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1 Virtual Universe Pro- stop

Fichier Edition Configuration Simulation 7

Virtual Universe Pro- stop N X
=] i i

% >

a || |blue.vuo

—|| | areen.vuo 20KB Fi
ﬁ |_|orange.vuo 20KB Fi
g || power.vuo 11KB Fi
g Insertion d'un objet

S Nom du sprite 3d {nom affiché dans 'arborescence)

I Power switch

Nom de la variable AUTOMSIM (Ecriture vers la simulation)
I power switd'l

Nom de la variable AUTOMSIM (ecture depuis la simulation)

' =

Programme [/ Simulation

"""""" [Electric

@@

<« |

s

[hNoM [ [ mar 2413 4

Z
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Programme [/ Simulation E

i

P3 B3 B3

% [Electric
®
[:.Ta
&€
&)
i+
| plres )
Lo $s
Lo anad
— power switch | “- -3 -
skkd
o

)

P

IO

hd

»
[ v [ IRAT 2413¢ /

Z

Programme / Simulation

" [Electric
3
L1
23
&{
- o,
& ¢
i)
(s
| gy 1T <}
— power switch | -
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Laissez la touche ALT du clavier enfoncée pour déplacer librement l'objet sur la face du
bottier.
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=lofx|

U/ Virtual Universe Pro - RUN *
Fichier Edition Configuration | Simulation ?

e
Enivées [sortes

& Dessin Programme / simulation »
@ Position et t; __Messages

\Electrical € static\Door \controller
\Electrical enclosure static\Power switch\Power switch\contro

Light Position et taille (valeu
& B Materiel \
e [H Matériel (valeurs coura
Floor [E Options =
Electrical endosure static @ Physique
S Door
S position helper
S Power switch
T G

Mise au point Programme | Simulation

' |Electric

— power switch F-F-4-+-

Les exemples se trouvant dans le sous-répertoire "Electric and pneumatic" du répertoire
des exemples de Virtual Universe pro illustrent les fonctionnalités de simulation de
schémas.
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Connexions externes

Le répertoire "PLC connection samples” du répertoire des exemples de Virtual Universe
Pro contient des exemples de projets Virtual Universe Pro ainsi que des programmes
créés avec différents ateliers logiciels constructeurs associés a ces exemples.

Connexion a un automate M340 ou au simulateur du logiciel
Unity Pro de Schneider Electric

Fichier Editon Configuration Simulation ?

E TS = Connexion
— SCHNEIDER M340 PLi
E@ My wn_rld S{Aucun (propager les états)
- My light ¥ SCHNEIDER M340 PLC ou SIMULATEUR
o {oPC cLIENT
- = My camera 1|E/s ADvaNTECH
=D (0) box 1 (| STEMENS PLESIM GATEWAY
: SIEMENS 57 PLC
"“ (1) floor ROCKWELL Ethernet/IP
ﬂ. (2) Conveyor 1 OMROM SIM
: Exécuteur PC AUTOMGEN
(- S (38) Conveyor S| |1 a7 auTOMGEN ~
(s (53) box (ayout)
lIl-'ﬁL FEEN Arrival
--------- ==« My camera
7] Y = M340
[+]- s (0) box 1 Mode du driver M340 NN
_________ ﬂ (1) fioor Mom du serveu

Options APT connecté par USB

APT ou simulateur sur IP

- ﬂr (2) Conveyor 1
[+]- Sl (38) Conveyor Sv

"Simulateur local" permet de communiquer avec le logiciel Unity Pro V4 ou supérieure
fonctionnant sur le méme PC.

"API connecté par USB" permet de dialoguer avec un automate M340 connecté au PC par
un port USB

"API ou simulateur sur IP" permet de dialoguer avec un automate M340 connecté par
Ethernet ou avec le logiciel Unity Pro V4 fonctionnant sur un autre PC relié par Ethernet.
Pour cette option, le nom réseau ou l'adresse IP de I'automate ou du PC distant doit étre
renseigné sous la rubrigue "Nom du serveur ou adresse IP".

Les variables utilisables dans les noms des liens sont les entrées, les sorties et les
variables internes adressées sous le forme d'un bit, d'un mot de 16 bits, d'un mot de 32
bits ou d'un flottant. Par exemple : %10.0.1, %MW10, %QWO0.12, %MF15

Limitation: I'émulateur du logiciel Unity Pro ne supporte pas l'accés aux variables d'E/S, il
est dans ce cas obligatoire d'utiliser des variables internes pour les échanges entre Virtual
Universe et Unity Pro.
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Connexion a un automate m238 de Schneider Electric

Le logiciel SoMachine de Schneider Electric doit étre installé sur le PC : Virtual Universe
Pro utilise la passerelle SoMachine gateway pour dialoguer avec l'automate. L'automate
doit étre connecté au PC. Le logiciel SoMachine et Virtual Universe Pro peuvent étre
connectés en méme temps a l'automate m238.

dl Universe Fro- stop - CoOnNvVeyor.viu

Fichier Edition Configuration Simulation 7

..... Univers B Connexion
Driver SCHMNEIDER M238 PLI »

Bl SCHMEIDER. M2338 FLC

OPC CLIEMT

ADVANTECH LfO

J|SIEMEMS PLCSIM GATEWAY
SIEMEMS 57 PLC
ROCKWELL Ethernet/IP
OMROM 5IM

AUTOMGEN Exécuteur PC
[RAT ALITOMGEM
UNIVERSALMA

=H H
=0 A elle=]

i

T: Virtual Universe Pro- stop - conveyor.vu

Fichier Edition Configuration Simulation ?

..... = Univers B Connexion

Driver SCHMEIDER. M238 PLC

Status Stoppé

E M238
Mom de lautomate  JigEEEIERIERE
Options
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Le nom de l'automate doit étre le méme que celui sélectionné dans le logiciel SoMachine
lors de la connexion :

Sélectionner I'appareil x|

Sélectionner le chemin réseau vers automate programmable :

= #l34 Gateway-1 (Recherche...) ]]']I:::l systéme  ~|  Ajouter une passerelle...
ci

= #h [
16£101A0101 : ;
ﬂﬁﬁ;&] SN 45510000.0001] | g R

Version de
systeme cible:
2.0.31..%

Supprimer

Parcourt e réseau

Mom de noewd:
(M238) 5N 455

Fabricant de
systeme cible:
Schneider Electric

|Hom de systéme m
cible

TM238LFDC240T

Tvoe de mtémeﬂ

oK I Annuler
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Les variables du projet SoMachine auxquelles Virtual Universe Pro doit pouvoir accéder
doivent étre placées dans un élément "Configuration de symboles" :

3 conveyor.project™ - SoMachine

Accueil Propriétés Configuration Mise en service

Fichier ~Editer Affichage Projet FBDAD/IL Créer Enligne Mise au point/Surveiller OQutls Fenétre  Aide

HI&E o

4B X M IRIE- T | & | |

_Tw,  departure_conveyor [[€] POU | g2 Trans2 |l@ Trans3 [Ta Transl/VD Trans5s KE
1 LD true
MyPLC (TM238LFDC24DT) st Transs
= @1] Logique APT
- 5 [Appis
e #  Couper
= PO Copier

a Coller

fie}

:_'.’?\ . Supprimer

[ Propriétés...

“  Ajouter une fonction & partir du modéle
et [ Ajouter un objet y

Ajouter un appareil...

¥

Application. ..

EO

Collection dimages...
Configuration de symbole. ..
DuUT...

Insérer un appareil...

BE§E LS,

E Recherche d'appareils ...
=@ co & 5
Ajouter un dossier...
@ \J
=: ‘% Fonctionsij [ Modifier I'objet
St 10 (10)

Gestionnaire de journaux de données...

&

Gestionnaire de visualisation. ..

1 HSC (H Exporter... Interface...
"I_. PTO_PY Importer... Liste de textes...
+-% Ligne série C§ Connexion Liste de variables globales. ..

+- Lignesérie

POU...
% can Restaurer les données du fichier CSV...
POU pour vérifications implicites...

Enregistrer les données dans le fichier CSV...

Suivi...

A

Table de réaffectation...

Variables persistantes...

B =

Visualisation...

Sélectionnez les variables de l'application et copiez les vers la zone de droite :

&) conveyor.project* - SoMachine

Accueil Propriétés Configuration Programme Mise en service Rapport
Fichier Editer Affichage Projet Créer Enligne Miseaupoint/Surveller Outls Fendtre  Aide
H=N=1 | ¢4 8% 12| - [T 1 | O | |
_ /W departure_conveyor | [£] POU [ [ Trans2 [[g% Trans3 |4 Transl | =% Trans5 | 4G action step? | gf; MAST | d) stepabis |7 Transt |3 Cc
conveyor =
- MyPLC (TM238LFDC24DT) Variables disponibles Actualiser Varigblessélectionnées
- &l ‘Lfg‘q“el’_m ) Eléments disponibles | Droits dacces | = Eléments sd | Droits daccés |
< Apme:m ire de bibliothé =1} variables o =€} variables
i P;i '[i;r:)'re < pibleheau - [E] IoConfig_Application_Mappings = [8] Pou
83, act . + IoConfig_Globals # arrival_conveyor_brake "y
E‘? Z IDF:;SW - POU % arrival_conveyor_forward M
i departure_comeyor 4 arrival_conveyor_brake 500! ™2 Types de données
[ stepabis

“ arrival_conveyor_forward 5001
# arrival_conveyor_green_light 500.

[en Step7_sctive
Sh Step3_active

# arrival_sensor 5000

[
=

% E::z? # before_switch_high_sensor
= P before_switch_low_sensor -
[ Trans2 # bighos
[T Trans3 # big box

Trans4 % Byt

&7 Transs

% Configuration de symbole

= (B8 configuration de tacie
B masT

# BLINK2 X
# departure_sensor_badoward
#% departure_sensor_forward 5

=-'a Fonctions intégrées

St 10 (10)

I HSC (HSC)

L PTO_PWM (PTO_PWM)
Ligne série

Ligne série2

CAN

-

o o S

 ftrigl
@ ftrig2
# middle_conveyor_brake 500
# middle_conveyor_forward
# switch_conveyor_backward
% switch_conveyor_brake =
# switch_conveyor_forward
% Trans0 500/

# Trans1
# Trans2
# Trans3
# Trans4

FELELLLELSLEL LI LI EILELEL LS

Chemin dinstance : |
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Fermez ensuite la fenétre "Configuration des symboles", recompilez ['application et
transférez la dans l'automate.

La syntaxe a utiliser dans Virtual Universe pro pour référencer les variables de I'automate
m238 est la suivante :

<nom d'application>.<nom de POU ou GVL pour les variables globales>.<nom de variable>
Par exemple:

Application.GVL.mavariable

qui signifie : variable globale nommée "mavariable" de I'application "Application”.
MonApplication.MonPOU.uneautrevariable

qui signifie : variable du module "MonPOU" de l'application "MonApplication” nommée
"uneautrevariable".
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Connexion a un automate Siemens S7-1200, S7-300 ou S7-400

Le PC et l'automate doivent étre reliés a un réseau Ethernet.

|
E| _____ Uiriners B Connexion
: e NS STEMENS 57 PLC =]
""" 9 My world Aucun (propager les états) B
SCHMEIDER M340 PLC ou SIMULATEUR
OPC CLIENT

E/S ADVANTECH
SIEMEMS PLCSIM GATEWAY
SIEMEMS 57 PLC

ROCKWELL Ethernet/IP
OMROM SIM
Exécuteur PC AUTOMGEN |
IRAI AUTOMGEM -
Virtual Universe Pro- stop - CONvVeyor.vu |
E| _____ Liriers [E Connexion
' - Driver SIEMENS 57 PLC
...... 9 My world taty To—

Adresse IP 62.212.111.87
Position de 'UC 0O
Options

L'adresse IP de l'automate doit étre renseignée sous la rubriqgue S7/Adresse IP. Pour les
automates S7-400, la position de I'UC dans le rack de l'automate doit également étre
renseignée sous la rubrique S7/Position de I'UC.

Les variables utilisables dans les noms des liens sont les entrées, les sorties et les
variables internes adressées sous le forme d'un bit, d'un mot de 16 bits, d'un mot de 32
bits ou d'un flottant. Par exemple : %I10.0, %MW 10, %QWO0, %MF15

Manuel Utilisateur VIRTUAL UNIVERSE PRO V2 Page 219



Connexion a un automate Rockwell Compact Logix, Control
Logix ou a un émulateur Softlogix

Virtual Universe Pro- stop - conveyor_cip.vu ]
_____ Virier= [E Connexion
Drriver ROCKWELL Ethernet/IP |
Status Aucun (propager les états) ﬂ
Derniere erreuf SCHNEIDER. M340 PLC ou SIMULATELR.
Qualité de |z lig OPC CLIENT

ROCKWELL |E/S ADVANTECH
Options SIEMENS PLCSIM GATEWAY

SIEMENMS 57 PLC
ROCKWELL Ethernet/IP
OMROM 5IM
Exécuteur PC AUTOMGEMN |
IRAI ALTOMGEM -
£
_____ Virier= [E Connexion
Driver ROCKWELL Ethernet/IP

Stoppé
W]
Adresse TP 192,.168.20.5
Position de 'JC 1
Fichier de symbuoles
Options

L'adresse IP de l'automate ou du PC ou est lancé Softlogix doit étre renseignée ainsi que
la position de I'UC de l'automate.

Les variables utilisables dans les noms des liens sont les symboles "Tags" utilisés dans
l'application Rockwell s'exécutant dans l'automate ou [|'émulateur. Pour un Tag
appartenant a un programme, la syntaxe PROGRAM:<nom de programme>.<tag> doit
étre utilisée, par exemple : PROGRAM:MYPROGRAM:MYTAG

Manuel Utilisateur VIRTUAL UNIVERSE PRO V2 Page 220



Connexion a un serveur OPC

E| ..... = Univers El Connexion
; = Driver OPC CLIENT
""" 9 My world OPC CLIENT

r| ADVANTECH 1/0

({SIEMENS PLCSIM GATEWAY
d|sIEMENS S7PLC

| ROCKWELL Ethernet/IP
OMRON SIM
ALTOMGEN Exécuteur PC
IRAI AUTOMGEN
UNIVERSALMA
CODESYS

Virtual Universe Pro- stop - conveyoropc.vu |

E Connexion
Driver OPC CLIENT

Status Stoppé

B OPC
Mom du serveur ou ac CoDeSys,OPC.02
Chemin serveur OPC

B Options
RUN automatigue False

Local

Le nom du serveur OPC doit étre renseigné, si le serveur OPC se trouve sur le méme PC,
la rubrique OPC/Chemin serveur OPC doit étre laissée vide, pour un serveur distant, le
chemin réseau ou l'adresse IP doit étre renseignée.

Les variables utilisables dans les noms des liens sont les noms de variables OPC.
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Connexion a l'émulateur PLCSIM de Siemens

Cas de PLCSIM 5.4 SP<5

Virtual Universe Pro- stop - CONveyor.vi £
= Linsers B Connexion
' : Drriver SIEMEMS PLCSIM GA = |
El@ My W':_'rld Aucun (propager les états) =
......... My light | SCHNEIDER M340 PLC ou SIMULATEUR
__‘_: ; OPC CLIENT
""""" S« My camera & {E/S ADVANTECH
[ s (0) box 1 SIEMENS PLCSIM GATEWAY
: [ SIEMENS 57 PLC
"""" Y- (1) floor g ROCKWELL Ethernet/IP

F:l ..... .ﬂ {2} CDFI'U'EYDF 1 FDMRDN SIM

Virtual Universe Pro- stop - conveyor.vu |
E Connexion
Driver SIEMENS PLCSIM GA + |
Status Stoppé
My light Derniére erreur
i Qualité de la liaison |0

--..."""_iq. My camera 5 PLCSIM

- (0) box 1 Mom du serveur ou at localhost

“ (1) floor Muméro du port 5500

Le programme "PLCSimGateway.exe" qui se trouve dans le répertoire d'installation de
Virtual Universe Pro doit étre lancé. La rubrique "Nom du serveur ou adresse IP" doit étre
renseignée avec le nom réseau ou l'adresse IP du PC ou PLCSimGateway.exe est lancé
(utiliser "localhost" si c'est le méme PC).

i
Close
Read-Requests: I 0 Write-Requests: I 0
| PLCSim: Disconnected
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Cas de PLCSIM 5.4 SP>=5

Dans ce cas, I'émulateur PLC Sim est considéré comme un automate Siemens.

Le programme NetToPIlcSim.exe qui se trouve dans le répertoire d'installation de Virtual
Universe Pro doit étre lancé, il permet de créer une passerelle permettant de dialoguer
avec PLCSIM comme avec un automate S7300 ou S7400 équipé d'un coupleur Ethernet.

Le projet créé dans STEP7 doit étre défini avec une CPU possédant un coupleur Ethernet.
L'interface PG/PC sélectionnée doit étre PLCSIM TCP-IP.

NetToPIlcSim.exe configure et active automatiquement un lien de communication entre un
coupleur d'automate géré dans PLCSIM avec une adresse 192.168.0.1 et une adresse
locale 127.0.0.1. VIRTUAL UNIVERSE PRO peut alors se connecter avec le driver S7
PLC en mode IP avec comme adresse 127.0.0.1.

Les variables utilisables dans les noms des liens sont les entrées, les sorties et les
variables internes adressées sous le forme d'un bit, d'un mot de 16 bits, d'un mot de 32
bits ou d'un flottant. Par exemple : %10.0, %MW 10, %QWO0, %MF15
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Connexion a I'émulateur CX-Simulator d'Omron

Le driver pour le dialogue avec I'émulateur CX-Simulator d'Omron utilise la technologie
d'acces direct a la mémoire du simulateur. Cette technologie permet de lire et d'écrire les
variables Omron de type DM. Si d'autres type de variables doivent étre écrits ou lus, des
instructions de recopie devront étre ajoutées dans le programme créé avec CX-
Programmer. La localisation des variables DM nécessite également de prédisposer les 2
mots DM constituant la zone d'échange avec des valeurs particuliéres, ces valeurs servant
de signature et permettant au driver de localiser la table. La signature est utilisée
uniquement a la connexion du driver. Les 2 mots de signatures représentent les mot O et 1
de la table, le mot suivant le mot 2, etc.

Premier mot de Deuxieme mot de Troisiéme mot (position
signature (position 0 de | signature (position 1 de | 2 de la table)

la table) (valeur hexa la table) (valeur hexa

4952) 4149)

Suivant la version de Windows utilisée, cette technique peut nécessiter une exécution de
Virtual Universe Pro en mode administrateur, pour lancer Virtual Universe Pro en mode
administrateur, cliquez avec le bouton droit de la souris sur le raccourci de lancement de
Virtual Universe et sélectionnez "Exécuter en tant qu'administrateur".

|
= e |inivers B Connexion
; — Driver OMR.OMN SIM i
""" @ World Stat|Aucun (propager les états) -]
DernSCHMEIDER. M340 PLC ou SIMULATEUR.
Qua|QPC CLIENT

Opt|E/S ADVANTECH

SIEMENS PLCSIM GATEWAY
SIEMENS 57 PLC
ROCKWELL Ethernet/IP
OMRON 5IM

Exécuteur PC AUTOMGEN
IRAI ALUTOMGEM

<]

La définition des liens se fait en précisant le numéro du mot DM & partir de la table et le
type d'acces. Le type d'accés précise si on acceéde a un des bits d'un mot DM, au mot DM
entier (entier de 16 bits) ou a un groupe de 2, 4 ou 8 mots DM consécutifs considérés
comme des entiers ou des flottants, pour ce dernier cas, c'est le numéro du premier mot
du groupe qui est spécifié.
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Connexion a AUTOMGEN

=
E| _____ Liriers B Connexion
; = Driver IRAI AUTOMGEN |
""" 9 World Stat{Aucun {(propager les états) ﬂ
DernSCHMEIDER. M340 PLC ou SIMULATEUR.
Cua|OPC CLIENT

Opt{E/S ADVANTECH

SIEMENS PLCSIM GATEWAY
SIEMENS 57 PLC
ROCKWELL Ethernet/IP
OMRON 5IM

Exécuteur PC AUTOMGEN

L'option Exécution/Connexion TCP-IP/Serveur dans les propriétés du projet AUTOMGEN
doit étre cochée.

Virtual Universe Pro- stop * E

E Connexion
Driver IRAT ALITOMC

St

Stoppé

M|

Marmisre
L= =

1]

Qualité de |a lizison 0

E AUTOMGEN AUTOSIM
Mom du serveur ou adresse IP | localhost
Muméro du port 5000

Options

Si AUTOMGEN fonctionne sur un autre PC, le nom réseau ou l'adresse IP de ce PC
distant doit étre renseigné sous la rubrigue Nom du serveur ou adresse IP.

Les variables utilisables dans les liens sont I'ensemble des variables AUTOMGEN.

Le driver "Exécuteur PC d/AUTOMGEN" permet une connexion plus rapide dans le cas de
l'utilisation de I'exécuteur PC d'AUTOMGEN.
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Connexion a CoDeSys

El _____ = e B Connexion
: — Driver CODESYS =
""" & 1y word Jorc cLIEnT a]
[|ADVANTECH IfO
(|SIEMENS PLCSIM GATEWAY
(| SIEMENS S7 PLC
¢|ROCKWELL Ethernet/IP
OMRON SIM
AUTOMGEN Exécuteur PC
IRAT AUTOMGEN
UNIVERSALMA

Cette connexion permet un acces aux cibles compatibles CoDeSys V2 et V3. L'élément
"CodeSys Ini" doit contenir la configuration de la connexion telle que définie dans les
fichiers .INI de CoDeSys.

1! virtual Universe Pro- stop - gateway v3.vu *

Fichier Edition Configuration Simulation *?

E _____ = T EH Connexion
Driver CODESYS

------ 9 My world

tatus Stoppé

B CodeSys
[Server]
PLCs=1
PLCO=PLC1
[PLC:PLC]
CodeSys Ini interfacetype =GATEW?
reconnectime=15
waittime=10
active=1

lrvnansamte —1

I Mndimmc

Un exemple de connexion pour la passerelle Gateway 2 et la passerelle Gateway 3 et les
exemples CoDeSys associés se trouvent dans le répertoire des exemples de Virtual
Universe Pro.

Les variables du projet CoDeSys auxquelles Virtual Universe Pro doit pouvoir accéder
doivent étre placées dans un élément "Configuration de symboles" :
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............ Pt Atuuna VLU LS S s

Logigue APT

A Anplicati Eléments disponibles Droits d'accés | Eléments sélectionnés | Droits d'accés |
- JPG':: fon #-1E} variables . =1L} variables
s o +- ™8 Types de données =- @ G
m Gestionnaire de bibliothéque # arrival_conveyor_brake G001
= POU (PRG; o -
o (P_ ) = | @ arrival_conveyor_forward -
b action_step2

ey 4 arrival_conveyor_green_light
1_';!.\ departure_conveyor % before_switch_high_sensor
A, step3bi <| " switch_low, s

_El;!'\ ;:3 Is . @ before_switch_low_sensor
|%A step?_acﬁve % departure_sensor_badoward
£p, Steps_active =2 @ departure_sensor_forward

FELLLILLELLL

=Y
%‘ 11::::01 % middle_conveyor_brake

=:" Trans2 4 middle_conveyor_forward £

4 Trans3 # switch_conveyor_backward

=:" Trans4 4 switch_conveyor_brake -

a @ switch_conveyor_forward 5000

T Transs
® 2 Configuration de symbole
= @ Configuration de tAche
£ MainTask

i Types de données

La syntaxe a utiliser dans Virtual Universe pro pour référencer les variables CoDeSys est
la suivante :

<nom d'application>.<nom de POU ou GVL pour les variables globales>.<nom de variable>
Par exemple:

Application.GVL.mavariable

qui signifie : variable globale nommée "mavariable" de I'application "Application".
MonApplication.MonPOU.uneautrevariable

qui signifie : variable du module "MonPOU" de l'application "MonApplication” nommeée
"uneautrevariable”.
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Connexion universelle

A
= P | irivers B Connexion
- Driver UNIVERSALMA v
""" & vord SCHNEIDER M340 PLC ou SIMULATELUR. 4|
{oPC CLIENT
|E/s ADVANTECH

SIEMEMS PLCSIM GATEWAY
SIEMENS 57 PLC
ROCKWELL Ethernet/TP
OMRON SIM

Exécuteur PC AUTOMGEN
IRAI AUTOMGEM

Cette connexion permet un acces universel aux variables d'un émulateur automate
fonctionnant sur le méme PC. Le principe est d'identifier I'émulateur par le nom du
processus représentant son fonctionnement ainsi qu'une signature permettant de localiser
une table d'échange.

Virtual Universe Pro- stop * £

=] Rl Univers Bl Connexion
Driver LINIVERSALMA

@ World Staty

______

Chaine de recherche de processus | SimRun
Signature de la zone d'échange 52494941
Options

Le parametre "Chaine de recherche de processus" permet d'identifier un processus. Le
premier processus trouvé incluant la chaine dans le nom du fichier exécutable associé
sera utilisé. Attention, cette chaine est différentiée minuscules/majuscules”. Le
gestionnaire de taches de Windows permet de lister les processus en cours d'exécution.

Le parametre "Signature de la zone d'échange" permet d'identifier le début d'une zone qui
sera utilisée pour lire et écrire |'état des variables entre le processus et Virtual Universe
Pro. Ce parameétre est spécifié sous la forme de deux digits hexadécimaux par caractere.
Par exemple 52494941 représentera une succession de 4 caracteres "RIIA".

Il convient dans I'émulateur automate de placer en début de la zone d'échange souhaitée
les valeurs correspondant a la signature. Le plus simple est généralement de réaliser ceci
en ajoutant du code au projet exécuté dans I'émulateur. L'inversion des valeurs poids
faible/poids forts peut étre nécessaire.
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Remarques :

- il est recommandé d'utiliser au moins une signature de 4 caractéres pour éviter une
localisation erronée de la zone d'échange,

- il convient de réaliser des essais jusqu'a un fonctionnement correct.

Les liens définis dans Virtual Universe Pro font ensuite référence a des positions par
rapport au début de la table d'échange et le type d'acces. La position est arbitrairement
précisée en nombre de mot de 16 bits. Le type d'acces précise si on accéde a un des bits
d'un mot, au mot entier (entier de 16 bits) ou a un groupe de 2, 4 ou 8 mots conseécutifs
considérés comme des entiers ou des flottants, pour ce dernier cas, c'est le numéro du
premier mot du groupe qui est spécifié.

Cette technologie permet de lire et d'écrire les mots de la table d'échange. Si d'autres type
de variables spécifique a chague émulateur automate doivent étre écrits ou lus, des
instructions de recopie devront étre ajoutées dans le programme (voir I'exemple ci-apres).

Exemple, utilisation de la connexion universelle avec ['émulateur
automate du logiciel WinSPS-S7 de la sociéeté MHJ-Software

1- paramétrage de la connexion dans Virtual Universe Pro

Virtual Universe Pro- stop - conveyor.vu k|

B Connexion
Driver UNIVER.SALMA

T
i
m
i
o

-

= UNIVERSALMA
Chaine de recherche de processus  ws7
Signature de la zone d'échange 52494941

alité de la ligison i}

.................

Le processus gérant la simulation des programmes automates dans WinSPS-S7 est
I'exécutable principal de I'application nommé par exemple ws7v5.exe pour la version 5. La
chaine de recherche de processus "ws7" permet d'identifier ce processus.

Arbitrairement, la signature choisi est 52494941 soit la suite de 4 caracteres RIIA.

Manuel Utilisateur VIRTUAL UNIVERSE PRO V2 Page 229



2- définition de la signature de la zone d'échange dans I'émulateur automate

Demo WinSPS-57 ¥5.031 - CONVEYORWINSPS.WS? (CVAUTOMGEN VZIRIS3DAVIRTUAL UNIVERS\IRTIS3D\BIN\DEMO EXAM

- =

ile Edit Block PLC View FPLC-Mask Extras Help

ChRM R S HEEETEE 8 x s Eeer P AR
?, Edit project: o I8 rroject content I 0B1 IO 100 3@
= =] CONVEYORWINSPS.WS7 (Solution] |5
[= ol - 'l =, i = » ™ "
S E o) (@ 57-PROG-02082012-121456 [ A 55 3k B = 48 Load 0B100into the PLC ¥ Synchronize
'g 5 -} Blocks i | Address | Declaration | MHame | Tvp
- [ --<II Symbolic = 00 temp T OB100 EY CLASS B
3 B-fie Vars o 1.0 temp T 0OB100_STRTUP BYT
5 -] Documentation = 20 temp T OB100_PRIORITY BY1
=@l Hardware stations 2 30 temp T OB100_OB_NUMER BT
1l PLCOnine 5 2| R r—
o
§ "Complete Bestart™
i 3
= 8  Block comment=
Lo} (_I':'
= o
= ot
= -
¥ % - FBD  IaD 3y |Wetwork 1
&
- Network comment=
| L 21065
= 1 T MW 0
£ 2 L 18753
=
5 3 T MW 2
3

La zone d'échange est arbitrairement placée a partir de la variable STEP7 MWO.
Les lignes de programme suivantes :

L 21065

T MWO

L 18753

T MW2

placent les 4 caractéres RIIA dans les mots MWO, MW2 (dans le cas du langage STEP7;
ces deux mots occupent 4 octets consécutifs en mémoire). Cette initialisation est réalisée
une seule fois au démarrage du programme automate (utilisation du bloc STEP7 OB100).

3- recopies vers et depuis la zone d'échange

Notre exemple utilise 5 entrées booléennes et 15 sorties booléennes. Arbitrairement, les
entrées 10.0 a 10.4 et les sorties Q0.0 a Q0.14 sont utilisées.
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Le code de recopie est le suivant :

bPS.WS7 (CYAUTOMGEN VZ\IRISZD\VIRTUAL UNIVERS

Help
|

TR TR

sirnulator j wan
EF‘n:-jr:-:t content HRIge: NN [l OF 100 M Fc1 -

=]

rtion] S o
156 I .}_;-] @ @ ih ‘B = -6 LnadcﬂNetwurk1 Copy |0 from and ta exch
jonl == | Addiess | Declaration | M ame | Type
e 00 temp T 0OB1 EY CLASS BY'TE
1.0 temp T OB1_SCAM_1 BvTE
20 temp T OB1_PRIORITY BY'TE
AN ks T nbDd D ki IRADD o“'TLC
< | 2

"Cyclic main program"

Block comment=

- FED LAD 5y [Wetworx 1

Hetwork comment=

D S7-PROG-02082012-121456 PR]

IW
oW

=
= o
h o ok

Par commodité et pour cet exemple, les variables sont copiées par groupe de 16. Le mot
MW4 correspond aux entrées du programme automate, le mot MW6 aux sorties.

Résumé de l'utilisation de la mémoire de I'émulateur automate :

Octet 0 Octet 1 Octet 2 Octet 3 Octet 4 Octet 5 Octet 6 Octet 7

"R" 52 "I" 49 "I" 49 "A" 41
Mot STEP7 MWO Mot STEP7 MW2 Mot STEP7 MW4 Mot STEP7 MW6

Mot table Mot table Mot table Mot table
d'échange position | d'échange position | d'échange position | d'échange position
0 1 2 3
Entrées STEP7 Sorties STEP7
IWO0 QWO
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3- définition des liens dans le projet Virtual Universe Pro

Mise au point

Mam Alizs | Variable exter
Conveyor 1 Rotates rollers sens 1 WORD3.0
Conveyor 1 Rotates rollers sens 2 WORD3. 1
Conveyor 1 Rollers brake WORD3. 2
Bottom sensor WORD2.0
switch on/foff red light WORD3.3
switch on/off orange light WORD3. 4
switch on/off green light WORD3.5
Top sensor WORD2.1
Conveyar Switch Rotates rollers sens 1 WORD3.6
Conveyar Switch Rotates rollers sens 2 WORD3.7
Conveyar Switch Rollers brake WORD3.8
Backward sensor WORD2.2
Forward sensar WORD2.3
Conveyor 2 Rotates rollers sens 1 WORD3.9
Conveyor 2 Rotates rollers sens 2 WORD3, 10
Conveyar 2 Rollers brake WORD3. 11
Conveyor 2 sensor WORD2. 4
switch onfoff red light WORD3, 13
switch on/foff orange light WORD3. 12
switch onfoff green light WORD3, 14
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