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ʄʆɼʋʃʔ 1 
 

ʃʘʙʦʨʘʪʦʨʥʘ ʨʦʙʦʪʘ ˉ1 
«Знайомство з САПР комп’ютеризованих систем управління 

       на базі SCADA-системи ТРЕЙС МОУД» 

 

ʃʘʙʦʨʘʪʦʨʥʝ ʟʘʚʜʘʥʥʷ: Переглянути демонстраційний ролик системи 

ТРЕЙС МОУД. Уважно ознайомитися з його змістом. 

Оформити звіт (один на бригаду), де у вільній формі викласти відповіді 

на наступні питання: 

1.��ʇʨʠʟʥʘʯʝʥʥʷ ʩʠʩʪʝʤʠ ʊʈɽʁʉ ʄʆʋɼ, ʦʩʥʦʚʥʽ ʪʝʭʥʽʯʥʽ ʭʘʨʘʢʪʝʨʠʩʪʠʢʠ 

(платформа, операційна система, мінімальні вимоги до комп'ютера). 

2.��ɸʨʭʽʪʝʢʪʫʨʘ ʩʠʩʪʝʤʠ (основні програмні модулі, їхнє призначення, 

взаємозв'язок). 

3.��ʊʝʭʥʦʣʦʛʽʷ ʧʨʦʝʢʪʫʚʘʥʥʷ ʢʦʤʧ'ʶʪʝʨʠʟʦʚʘʥʦʾ ʩʠʩʪʝʤʠ ʫʧʨʘʚʣʽʥʥʷ 

(загальні принципи). 

4.��ʋʙʫʜʦʚʘʥʘ ʧʽʜʪʨʠʤʢʘ ʧʝʨʠʬʝʨʽʡʥʦʛʦ ʦʙʣʘʜʥʘʥʥʷ (пристроїв введення/ 

виведення, контролерів, промислових комп'ютерів). 

5.��ɿʘʩʦʙʠ ʧʽʜʪʨʠʤʢʠ ʨʦʟʧʦʜʽʣʝʥʠʭ ʩʪʨʫʢʪʫʨ (програмні модулі й протоколи). 

6.��ɿʘʩʦʙʠ ʧʽʜʪʨʠʤʢʠ ʙʘʟ ʜʘʥʠʭ ʽ ʘʨʭʽʚʽʚ (програмні модулі, протоколи). 

7.�� ɿʘʩʦʙʠ ʧʽʜʪʨʠʤʢʠ ʦʙʤʽʥʫ ʜʘʥʠʤʠ ʟ ʜʦʜʘʪʢʘʤʠ Windows (програмні модулі, 

стандартні інтерфейси). 



ʃʘʙʦʨʘʪʦʨʥʘ ʨʦʙʦʪʘ ˉ2 
«Вивчення практичних прийомів проектування стратегії управління 

комп’ютеризованої системи»  

 

ʃʘʙʦʨʘʪʦʨʥʝ ʟʘʚʜʘʥʥʷ: У середовищі редактора бази каналів системи 

ТРЕЙС МОУД виконати самостійно три навчальні уроки: 

 

ʋʨʦʢ 1 «Створення проекту, створення вузла, автобудування бази каналів 

контролера, редагування каналів»; 

ʋʨʦʢ 2 «Тиражування вузлів проекту, автобудування бази каналів 

операторської станції для обміну з іншими вузлами проекту й зовнішніх 

контролерів»; 

ʋʨʦʢ 3 «Розробка й налагодження програм управління на мовах Техно-

FBD і Техно-IL». 

 

Детальний опис уроків наводиться нижче. 

Необхідно твердо освоїти описані в них практичні прийоми проектування 

стратегії управління комп’ютеризованої системи. Звіт про виконання цих уроків 

оформляти не потрібно.  

Індивідуальний захист лабораторної роботи полягає в тому, що студент 

демонструє викладачу своє вміння проектувати стратегію управління в межах 

тих знань, що дають навчальні уроки. Індивідуальні завдання на захист 

видаються викладачем кожному студенту окремо. 

 

ʋʨʦʢ 1  

«Створення проекту, створення вузла, автобудування бази каналів контролера, 

редагування каналів» 

 

Цей урок присвячений знайомству з редактором бази каналів. У ньому 

будуть розглянуті наступні теми: 

����створення проекту; 



����створення вузла проекту; 

����автобудування бази каналів для контролера; 

����редагування бази каналів. 

 

ʉʪʚʦʨʝʥʥʷ ʧʨʦʝʢʪʫ 

  

Розробка будь-якого проекту завжди починається в редакторі бази 

каналів. Щоб завантажити цей редактор, треба виконати команду  ʈʝʜʘʢʪʦʨ ʙʘʟʠ 

ʢʘʥʘʣʽʚ із групи установки інструментальної системи в меню ʇʨʦʛʨʘʤʠ 

WINDOWS.  

При цьому здійснюється запуск редактора бази каналів і на екрані 

з'являється його вікно, показане на рисунку. 

 
 

Для створення нового проекту варто натиснути ЛК на іконці 

інструментальної панелі, позначеної на попередньому рисунку. При цьому на 

екран виводиться наступний діалог: 

  

  
 

У цьому діалозі треба вказати ім'я нового проекту і його тип.  

Ім'я проекту задамо ʐɺʀɼʂʀʁ_ʉʊɸʈʊ, а тип залишимо встановлений 

за замовчуванням (ʇʦʣʴʟʦʚʘʪʝʣʴʩʢʠʡ).  

Створити 
новий 

проект 
 

Поле введення імені проекту 

Поле введення типу проекту 
 

Ім’я 
поточного 

проекту
 



Примітка: �I�j�h�_�d�l�b��ШВИДКИЙ_СТАРТ �•�� ШВИДКИЙ_СТАРТ2��
�\�b�d�h�g�m�x�l�v���_�f�m�e�y�p�•�x�� �j�h�[�h�l�b�� �d�h�g�l�j�h�e�_�j�•�\���� �>�e�y�� �a�Z�\�^�Z�g�g�y�� �•�f�_�g�•�� �i�j�h�_�d�l�m���� �s�h��
�f�•�k�l�b�l�v���n�•�a�b�q�g�•���d�h�g�l�j�h�e�_�j�b�����i�h�l�j�•�[�g�h���\�b�d�h�j�b�k�l�Z�l�b���e�Z�l�b�g�k�v�d�•���[�m�d�\�b����

 

Підтвердимо завершення настроювання параметрів проекту натисканням 

ЛК на кнопці ОК. При цьому діалог ɺʣʘʩʪʠʚʦʩʪʽ ʧʨʦʝʢʪʫ зникне з екрана, а в 

заголовку вікна редактора бази каналів і його рядку статусу з'явиться назва 

нового проекту. 

 

 

ʉʪʚʦʨʝʥʥʷ ʚʫʟʣʽʚ ʧʨʦʝʢʪʫ 

  

Перейдемо тепер до створення структури проекту. Вона містить у собі 

перелік ʚʫʟʣʽʚ – операторських станцій і контролерів, які працюють під 

керуванням ТРЕЙС МОУД. 

У нашім випадку буде потрібно створити два вузли. Один з них буде PC-

контролером, а другий - операторською станцією. 

Для створення вузла треба виконати команду ʉʪʚʦʨʠʪʠ (ʉʦʟʜʘʪʴ) з 

меню ɺʫʟʦʣ (ʋʟʝʣ) або нажати ПК у робочій області редактора бази каналів. 

При цьому на екрані з'явиться діалог ɯʤ'ʷ ʡ ʪʠʧ ʚʫʟʣʘ (ʀʤʷ ʠ ʪʠʧ ʫʟʣʘ), 

показаний на наступному рисунку. 

 
Введемо у відповідному полі діалогу назву вузла ʂʅʊ1. Це буде PC-

контролер. У вікні вибору типу вузла розкриємо список вузлів за назвою 

ʂʦʥʪʨʦʣʝʨʠ (ʂʦʥʪʨʦʣʣʝʨʳ). Для цього натиснемо ЛК в області [+], 

розташованої ліворуч від назви. Для прикладу виберемо тип контролера MIC 

2000 фірми ADVANTECH. 

Поле 
введення ім’я 
вузла 
 

Вікно вибору 
типу вузла 
 



Підтвердимо створення вузла натисканням ЛК на кнопці ОК. При цьому 

діалог ɯʤ'ʷ ʡ ʪʠʧ ʚʫʟʣʘ (ʀʤʷ ʠ ʪʠʧ ʫʟʣʘ) зникає з екрана, а в робочому полі 

редактора бази каналів з'являється позначення створеного вузла. 

 
Повторимо ті ж дії для створення нового вузла, що буде операторською 

станцією. Ім'я цьому вузлу варто задати ɸʈʄ і вибрати наступний тип із класу 

ɺʝʣʠʢʠʡ (ɹʦʣʴʰʦʡ): 

 
Після виконання цих дій вікно редактори бази каналів буде мати такий 

вигляд: 

 
  

 

ʋʨʦʢ 2 

  

Цей урок продовжує знайомство з роботою в редакторі бази каналів. У 

ньому будуть розглянуті наступні теми: 

����тиражування вузлів проекту; 

����автобудування бази каналів операторської станції  для обміну даними з 

іншими вузлами проекту;  

����автобудування бази каналів операторської станції  для обміну даними із 

зовнішніми контролерами. 



ʊʠʨʘʞʫʚʘʥʥʷ ʚʫʟʣʽʚ ʧʨʦʝʢʪʫ 

  

Запустимо редактор бази каналів, як це було описано в уроці 1, і 

завантажимо до нього проект ШВИДКИЙ_СТАРТ. Для завантаження треба 

виконати одну з наступних операцій: 

����команда ɺʽʜʢʨʠʪʠ (ʆʪʢʨʳʪʴ) з меню ʌʘʡʣ; 

����натиснути ЛК на іконці  інструментальної панелі; 

����натиснути сполучення клавіш CTRL-O. 

При цьому на екран виводиться діалог вибору файлу проекту. У ньому 

виводиться список файлів проектів з робочої директорії ТРЕЙС МОУД. 

Виберемо файл ШВИДКИЙ_СТАРТ. Після цього зазначений проект буде 

завантажений у редактор бази каналів.  

Припустимо, що технологічний об'єкт, що автоматизується, має дві 

однотипні виробничі ділянки, кожна з яких управляється окремим контролером. 

Відповідно, обидва ці контролера будуть мати однакові конфігурації й програми 

керування. У попередньому уроці ми створили базу каналів для одного 

контролера. Цей вузол має ім'я ʂʅʊ1. Створимо тепер новий вузол у проекті 

шляхом тиражування вузла ʂʅʊ1. Для цього його потрібно виділити 

натисканням ЛК і виконати одне з наступних дій:  

����виконати команду ʂʦʧʽʶʚʘʪʠ (Копировать) з меню ɺʠʧʨʘʚʣʝʥʥʷ 

(Правка); 

����натиснути ЛК на іконці  інструментальної панелі; 

����натиснути сполучення клавіш CTRL-ʉ. 

Потім, щоб вставити вміст буфера в проект, треба виконати одну з 

наступних дій: 

����виконати команду ɺʩʪʘʚʠʪʠ (Вставить) з меню ɺʠʧʨʘʚʣʝʥʥʷ (Правка); 

����натиснути ЛК на іконці  інструментальної панелі; 



����натиснути сполучення клавіш CTRL-V. 

Після цього в робочому полі редактора бази каналів з'явиться новий 

вузол з тим же графічним ідентифікатором, що й у ʂʅʊ1. Його ім'я утворене в 

такий спосіб: CNODEn, де n – мережний номер даного вузла.  

Змінимо ім'я нового вузла. Для цього натиснемо ПК на його зображенні в 

робочій області редактора. При цьому на екран виводиться діалог ʇʘʨʘʤʝʪʨʠ 

ʚʫʟʣʘ (Параметры узла). Відкриємо в ньому бланк ɯʤ'ʷ ʡ ʪʠʧ (Имя и тип) і у 

відповідному полі введемо ім'я ʂʅʊ2. Після цих операцій вікно редактори бази 

каналів буде виглядати так: 

 
  

 

ɸʚʪʦʙʫʜʫʚʘʥʥʷ ʙʘʟʠ ʢʘʥʘʣʽʚ ʜʣʷ ʦʙʤʽʥʫ ʜʘʥʠʤʠ  

ʟ ʽʥʰʠʤʠ ʚʫʟʣʘʤʠ ʧʨʦʝʢʪʫ 

  

При автобудуванні каналів для зв'язку з іншими вузлами проекту істотно, 

щоб ці вузли підтримували ті ж самі лінії обміну даними (локальна мережа, 

послідовний інтерфейс або телефонні лінії, що комутируються). Підтримка лінії 

передачі даних настроюється в діалозі ʇʘʨʘʤʝʪʨʠ ʚʫʟʣʘ (Параметры узла), для 

входу в який варто натиснути ПК на зображенні вузла. 

                                                

Область установки 
прапорів доступу 

до бази  каналів 
вузла для  

процедури  
автобудування 

����



На рисунку позначена область установки прапора доступу до бази 

каналів при виконанні процедури автобудування. У нашому випадку для вузлів 

ʂʅʊ1 і ʂʅʊ2 повинен бути встановлений прапор M-Link, що означає зв'язок по 

послідовному інтерфейсу. 

Перший перехід до редагування бази каналів будь-якої операторської 

станції супроводжується виводом на екран діалог настроювання автобудування 

обміну даними з іншими вузлами проекту. Це можуть бути як операторські 

станції, так і контролери. Наступний рисунок демонструє вигляд цього діалогу.  

                                   

Для виклику цього діалогу повторно варто використати команду 

ɸʚʪʦʧʦʙʫʜʫʚʘʪʠ (ɸʚʪʦʧʦʩʪʨʦʠʪʴ) із меню ɺʫʟʦʣ (ʋʟʝʣ).  

У полі 1 задамо зв'язок з контролером ʂʅʊ1, а в полі 2 – із ʂʅʊ2. 

Підтвердимо настроювання натисканням ЛК на кнопці ОК. При цьому в робочій 

області редактора з'явиться база каналів вузла ɸʈʄ, як показано на наступному 

рисунку. 

 

Тут присутні два об'єкти, імена яких утворені з імен відповідних вузлів. 

В них створюються канали, що запитують значення відповідних каналів цих 

вузлів.  

Номери 
 зв’язків  

����

Поля вибору 
вузла для 

зв’язку 
����



Виведемо на екран діалог каналів об'єкта ʂʅʊ1. Для цього двічі 

натиснемо ЛК на його зображенні. Тут присутні три канали. Два мають ті ж 

імена, коментарі, розмірності, шкали й границі, що й відповідні канали у вузлі 

ʂʅʊ1. Третій канал - вихідний. Він має тип O. Такі канали створюються для 

обміну з керуючими каналами іншого вузла, що не мають законів керування. 

При необхідності їх можна видалити вручну.  
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ʉʪʚʦʨʝʥʥʷ ʡ ʥʘʩʪʨʦʶʚʘʥʥʷ ʢʘʥʘʣʽʚ 

  

Відкриємо діалог ʂʘʥʘʣʠ ʦʙ'ʻʢʪʘ (Каналы объекта) для об'єкта ʂʅʊ1. 

Для цього двічі натиснемо ЛК на його зображенні. Виділимо в списку канал 

PRC-1/1 і виконаємо команду ʉʪʚʦʨʠʪʠ ʟʘ ʟʨʘʟʢʦʤ (Создать по образцу) з 

меню ʂʘʥʘʣ. При цьому в списку з'явився новий канал. Він буде мати ті ж 

настроювання, що й PRC-1/1. Змінимо його розмірність, як показано на 

наступному рисунку. 

                                     

Змінимо джерело даних для нового каналу. Для цього натиснемо ЛК на 

настроюванні CH. На екрані з'явиться наступний діалог. 

Розмірність 
каналу 

Доповнення до 
підтипу 
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Новий 
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Настроювання 
на дані 

����



 

У ньому вказується вузол проекту, об'єкт бази каналів цього вузла, канал 

в обраному об'єкті і його атрибут для копіювання в канал, що запитує. 

У нашім випадку вузол залишимо без зміни, виберемо об'єкт 

ɸʅɸʃʆɻʆɺɽ ɺɺɽɼɽʅʅʗ (АНАЛОГОВЫЙ ВВОД) й канал AI_-ia01-0001 і 

натиснемо ЛК на кнопці ОК. Після цього змінимо ім'я каналу на LRAS-2 і 

введемо коментар ʂʦʥʪʨʦʣʴ ʨʽʚʥʷ (Контроль уровня).  

Після цього ввійдемо в діалог ʈʝʢʚʽʟʠʪʠ (Реквизиты) нового каналу, 

двічі натиснувши ЛК на його імені, і задамо для нього границі шкали 0 і 100.  

 

Для подальшого доступу до об'єкта ʂʅʊ1 з редактора представлення 

даних натиснемо ПК на його зображенні й у діалозі, що з'явився, ʇʘʨʘʤʝʪʨʠ 

ʦʙ'ʻʢʪʘ встановимо прапор ɿʘʚʘʥʪʘʞʫʚʘʪʠ (Загружать). 

 



Виконаємо всі аналогічні дії для об'єкта ʂʅʊ2. 

  

 

ɸʚʪʦʙʫʜʫʚʘʥʥʷ ʙʘʟʠ ʢʘʥʘʣʽʚ ʜʣʷ ʦʙʤʽʥʫ ʜʘʥʠʤʠ  

ʽʟ ʟʦʚʥʽʰʥʽʤʠ ʢʦʥʪʨʦʣʝʨʘʤʠ 

  

Підключимо до вузла АРМ контролер типу MODICON. Для цього 

перейдемо у вікно структури проекту. Це можна зробити одним з наступних 

способів: 

����виконати команду ɺʫʟʣʠ (Узлы) з меню ɺʽʢʥʘ (Окна); 

����натиснути ЛК на іконці  інструментальної панелі; 

����натиснути сполучення клавіш ALT-1. 

Увійдемо в діалог ʇʘʨʘʤʝʪʨʠ ʚʫʟʣʘ операторської станції АРМ. Для 

цього натиснемо ПК на її зображенні. Відкриємо бланк ɿʚ'ʷʟʦʢ ʧʦ ʧʦʩʣʽʜʦʚʥʠʭ 

ʽʥʪʝʨʬʝʡʩʘʭ (Связь по последовательным интерфейсам) даного діалогу. 

 

                          

Виберемо у вікні підключення пристрій dev0 і в полі введення назви 

пристрою введемо ModBus. Виберемо протокол ModBus RTU і призначимо 

порт для зв'язку COM1. Після цього опишемо змінні, які треба запитувати з 

контролера. На рисунку показаний вигляд бланка після завершення всіх 

необхідних настроювань. 
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імені пристрою  

 

Вікно 
вибору 

підключення 

Поля 
настроювання 

запитів 
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послідовного 
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Після того як зв'язок описаний і зазначені змінні, які треба запитувати, 

потрібно здійснити настроювання послідовного порту. Це реалізується в бланку 

ʇʘʨʘʤʝʪʨʠ ʧʦʩʣʽʜʦʚʥʠʭ ʧʦʨʪʽʚ (Параметры посл. портов) того ж діалогу. 

Вигляд цього бланка показаний на наступному рисунку. 

 

Тепер після входу у вікно редагування бази каналів вузла ɸʈʄ у ньому 

буде присутній новий об'єкт ModBus. У ньому знаходяться канали, настроєні на 

запит зазначених змінних. 

 
 

  

ʋʨʦʢ 3 

  

У цьому уроці розбираються особливості розробки керуючих програм у 

ТРЕЙС МОУД. Тут будуть розглянуті убудовані в систему мови програмування 

й розібрані приклади розробки й налагодження програм.  

Цей урок містить у собі наступні теми: 

����створення й розробка FBD-програми; 

����підключення FBD-програми до каналів; 



����налагодження FBD-програми; 

����створення, розробка й підключення до системи IL-програми. 

 

 

ʉʪʚʦʨʝʥʥʷ FBD-ʧʨʦʛʨʘʤʠ 

  

У цьому розділі ми створимо FBD-програму, що реалізує PID-регулятор. 

У ній буде обчислюватися неузгодженість параметра й завдання, формуватися 

величина керуючого впливу по PID-закону з обмеженням по заданих границях. 

Запустимо редактор бази каналів і завантажимо в нього проект 

ШВИДКИЙ_СТАРТ. Опис цих операцій був наведений у попередньому уроці.  

Щоб створити FBD-програму, варто спочатку вказати, на якому вузлі 

вона буде використовуватися. Для цього потрібно або ввійти в режим 

редагування бази каналів цього вузла, або просто виділити його у вікні 

структури проекту. У нашім випадку виділимо вузол ʂʅʊ1. Далі для переходу у 

вікно редагування FBD-програм треба виконати одну з наступних дій:  

����виконати команду FBD-ʧʨʦʛʨʘʤʠ з меню ɺʽʢʥʘ (Окна); 

����натиснути ЛК на іконці  інструментальної панелі; 

����натиснути сполучення клавіш ALT-ʉ. 

При цьому на екрані з'являється діалог FBD-ʧʨʦʛʨʘʤʘ. У ньому можна 

вибрати FBD-програму для редагування або створити нову.  

Для створення нової програми треба виконати команду ʉʪʚʦʨʠʪʠ 

(Создать) з меню ʇʨʦʛʨʘʤʘ діалогу FBD-ʧʨʦʛʨʘʤʘ. За замовчуванням 

створюваній програмі привласнюється ім'я Form, де N – її номер один по одному 

в даному вузлі. Для зміни імені програми в даному діалозі передбачене 

спеціальне поле. 

Створимо нову програму, Привласнимо їй ім'я PID і введемо для неї 

коментар, як показано на наступному рисунку.  



 
 

 

 

Для переходу до редагування створеної FBD-програми варто натиснути 

ЛК на кнопці ʈʝʜʘʛʫʚʘʪʠ (Редактировать). При цьому діалог FBD-ʧʨʦʛʨʘʤʘ 

зникне з екрана, а в робоче поле редактора бази каналів буде виведена обрана 

FBD-програма. Крім того, на екрані з'явиться діалог управління редагуванням 

ʄʝʥʶ FBD.  

У нашому випадку, оскільки програма тільки що створена, робоче поле 

редактора буде порожнім. У ньому буде тільки присутнім діалог управління 

редагуванням ʄʝʥʶ FBD, показаний на наступному рисунку: 

 

 

 
 

 

Натисканням відповідної кнопки  в діалозі ʄʝʥʶ FBD перейдемо в 

режим розміщення нових блоків. Далі варто виконати наступну послідовність 

дій: 

����вибрати функціональний розділ ɸʨʠʬʤʝʪʠʯʥʽ (Арифметические); 
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����вибрати блок вирахування (-) і розмістити його натисканням ЛК у 

робочому полі; 

����вибрати функціональний розділ ʋʧʨʘʚʣʽʥʥʷ (Управление); 

����вибрати блок зони нечутливості (DZONE) і розмістити його в робочому 

полі; 

����вибрати функціональний розділ ʈʝʛʫʣʶʚʘʥʥʷ (Регулирование); 

����вибрати блок PID і розмістити його в робочому полі. 

Далі варто перейти в режим редагування зв'язків. Це робиться 

натисканням ЛК на відповідній кнопці  діалогу ʄʝʥʶ FBD. Тепер варто 

зв'язати входи й виходи розміщених блоків, як показано на наступному рисунку. 

 
Для з'єднання входу одного блоку з виходом іншого треба спочатку 

виділити за допомогою ЛК цей вхід, потім знову натиснути ЛК (при цьому буде 

чутний звуковий сигнал) і, утримуючи її, перемістити курсор в область другого 

кінця зв'язку. Для знищення зв'язку варто виділити її з боку входу блоку й 

натиснути клавішу DEL.  

Далі варто описати змінні й константи даної програми. Для опису будь-

якої змінної програми варто двічі натиснути ЛК на відповідному вході або 

виході функціонального блоку. При цьому на екрані з'явиться наступний діалог. 
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Настроїмо входи й виходи блоків у такий спосіб. 

ɹʣʦʢ 
ɺʭʽʜ, 

ʚʠʭʽʜ 
ʊʠʧ ʂʦʤʝʥʪʘʨ 

(-) AD аргумент Вхід регулятора 

  AS аргумент Завдання регулятора 

DZONE DLT константа Зона нечутливості 

PID KP константа Коефіцієнт при 

пропорційній складовій 

  KD константа Коефіцієнт при 

диференціальній 

складовій 

  KI константа Коефіцієнт при 

інтегральній складовій 

  MIN константа Мінімум управління 

  MAX константа Максимум управління 

  Q аргумент Вихід регулятора 

 

На цьому розробка програми завершена. Тепер варто перейти у вікно 

редагування бази каналів вузла ʂʅʊ1 для її прив'язки до каналів. Це 

реалізується одним з наступних способів: 

���� виконати команду ʆʙ'ʻʢʪʠ з меню ɺʽʢʥʘ (Окна); 

���� натиснути ЛК на іконці  інструментальної панелі; 

���� натиснути сполучення клавіш ALT-2. 

 

 

ʇʽʜʢʣʶʯʝʥʥʷ FBD-ʧʨʦʛʨʘʤʠ ʜʦ ʢʘʥʘʣʽʚ 

  

Створимо спеціальний канал PID_Contr у вузлі ʂʅʊ1 і підключимо до 

нього FBD-програму PID. Для створення каналу ввійдемо в діалог ʂʘʥʘʣʠ 

ʦʙ'ʻʢʪʘ для об'єкта MIC2728_2.  



 
 

Виділимо в списку канал PRC-1/2 і виконаємо команду ʉʪʚʦʨʠʪʠ ʟʘ 

ʟʨʘʟʢʦʤ (Создать по образцу) з меню ʂʘʥʘʣ. При цьому в списку з'явиться 

новий канал. Задамо йому ім'я PID_Contr у полі ʂʘʥʘʣ, ʽʤ'ʷ й підтип 

ʂʝʨʫʚʘʥʥʷ (Управление) в полі ʇʽʜʪʠʧ (Подтип).  

Далі зв'яжемо FBD-програму PID з каналом PID_Contr. Для цього 

відкриємо діалог ʈʝʢʚʽʟʠʪʠ каналу PID_Contr, двічі натиснувши ЛК на імені 

каналу в списку. Увійдемо в бланк ʋʧʨʘʚʣʽʥʥʷ діалогу ʈʝʢʚʽʟʠʪʠ й у полі 

вибору FBD-програм укажемо PID, як показано на наступному рисунку. 

 

 

 

 
 

 

У цьому бланку присутній список для вибору програми, поле коментарю 

до програми, список її аргументів і констант, а також коментар до елементу 

цього списку, що настроюється.  

Для настроювання будь-якого аргументу або константи треба двічі 

натиснути ЛК на відповідному рядку списку. Якщо обрано константу, то на 
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програми 
 

Коментар до 
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Список  

FBD-програм 



екрані з'явиться діалог ɿʥʘʯʝʥʥʷ ʟʤʽʥʥʦʾ (Значение переменной). У ньому 

можна ввести значення константи для даного виклику програми. Вигляд цього 

діалогу показаний на рисунку. 

 
При настроюванні аргументу на екран виводиться наступний діалог. 

 
У ньому вибирається канал і його атрибут, зі значенням якого зв'язується 

аргумент, що настроюється. Зв'яжемо вхід регулятора з реальним значенням 

каналу PRC-1/1 об'єкта MIC2718_1, вихід – із входом каналу PRC-1/2 об'єкти 

MIC2728_2, а завдання регулятора - із границею ВГ_1 каналу PRC-1/2. 

Завершимо настроювання натисканням ЛК на кнопці ОК діалогу ʈʝʢʚʽʟʠʪʠ. 

На цьому настроювання FBD-програми на канали завершена. 

 

 

ʉʪʚʦʨʝʥʥʷ IL-ʧʨʦʛʨʘʤʠ 

  

У Техно FBD існує більше 150 стандартних блоків, що реалізують різні 

функції. Використовуючи мову Техно IL можна створити власний 

функціональний блок і підключити його до системи. Крім того, Техно IL 

дозволяє розробляти метапрограми, що запускаються паралельно з 

перерахуванням бази каналів. 

У рамках даного уроку ми розробимо функціональний блок, що 

контролює неузгодженість значень двох перших входів і комутирує на вихід 



значення одного із входів за умовою перевищення неузгодженістю значення 

третього входу.  

Щоб створити програму на Техно IL, треба ввійти у вікно редагування 

бази каналів і виконати команду ʉʪʚʦʨʠʪʠ (Создать) з меню ʊʝʭʥʦ IL 

редактори бази каналів. При цьому на екрані з'явиться наступний діалог. 

                                      
 

 

 

 

Синтаксис мови Техно IL докладно описаний у розділі, який присвячений 

убудованим мовам розробки алгоритмів.  

Залишимо тип заданим за замовчуванням – FB (функціональний блок). 

Привласнимо програмі ім'я CONTR, а створюваному функціональному блоку – 

CONT. Далі введемо в лівому вікні текст програми, як показано на рисунку. 

Щоб перевірити синтаксис програми,  виконаємо команду ɼʘʤʧ із меню 

ɺʠʧʨʘʚʣʝʥʥʷ (Правка). Результат перевірки виводиться в правому вікні.  

Якщо повідомлень про помилки немає, то програму можна підключати до 

системи. Але спочатку її треба транслювати. Це реалізується натисканням ЛК на 

кнопці ʊʨʘʥʩʣʷʮʽʷ. Якщо трансляція пройшла успішно, то в правому вікні 

з'явиться напис ʆʂ. Тепер для підключення програми треба натиснути ЛК на 

кнопці ɼʦʜʘʪʠ (Добавить). 

Вікно редагування
 тексту програми

Вікно виведення  
повідомлень при  

трансляції
 

Підключення 
програми до 

системи 
  

Запуск 
трансляції
 програми

 

Тип програми
 

Поле введення імені 
функціонального 

блоку 
или номера 

Поле введення імені 
програми 

 



Якщо тепер перейти у вікно редагування FBD-програм і в діалозі ʄʝʥʶ 

FBD вибрати розділ ʊʝʭʥʦ IL_1, то в ньому буде присутній тільки що створений 

блок. Вигляд даного меню показаний на наступному рисунку. 

 
При розміщенні даного блоку в робочій області він буде виглядати в 

такий спосіб. 

 
  

 

 

 

 

  

 



ʄʆɼʋʃʔ 2 
 

ʃʘʙʦʨʘʪʦʨʥʘ ʨʦʙʦʪʘ ˉ3 
«Вивчення практичних прийомів проектування окремих програмних 

компонентів комп’ютеризованої системи управління»  

 

ʃʘʙʦʨʘʪʦʨʥʝ ʟʘʚʜʘʥʥʷ: За допомогою відповідних інструментальних 

засобів системи ТРЕЙС МОУД виконати самостійно чотири навчальні уроки: 

 

ʋʨʦʢ 1 Розробка графічної бази для операторської станції; 

ʋʨʦʢ 2 Організація архівування. 

ʋʨʦʢ 3 Організація документування. 

ʋʨʦʢ 4 Організація управління технологічним процесом через Інтернет. 

 

Детальний опис уроків наводиться нижче. 

Необхідно твердо освоїти описані в них практичні прийоми проектування 

програмних компонентів комп’ютеризованої системи управління. Звіт про 

виконання цих уроків оформляти не потрібно.  

Індивідуальний захист лабораторної роботи полягає в тому, що студент 

демонструє викладачу своє вміння проектувати зазначені компоненти системи 

управління в межах тих знань, що дають навчальні уроки. Індивідуальні 

завдання на захист видаються викладачем кожному студенту окремо. 

 

 

 

 
 

 

 

 

 



ʋʨʦʢ 1 

 

Цей урок присвячений знайомству з редактором представлення даних. 

Тут будуть розглянуті основні прийоми розробки графічного інтерфейсу 

операторських станцій.   

Цей урок містить у собі наступні теми: 

����створення графічної бази вузла; 

����створення статичного малюнка; 

����відображення в графічному виді значень каналів; 

����тиражування графічних фрагментів; 

����емуляція роботи графічної бази. 

 

 

ʉʪʚʦʨʝʥʥʷ ʛʨʘʬʽʯʥʦʾ ʙʘʟʠ ʚʫʟʣʘ 

  

Розробка графічного інтерфейсу для операторських станцій здійснюється 

в редакторі представлення даних. До нього завантажується структура проекту, 

створена в редакторі бази каналів.  

Вибравши необхідний вузол проекту, можна редагувати його графічну 

базу. Ця база містить у собі всі графічні фрагменти, які виводяться на монітор 

даної операторської станції.  

 

ɿʘʧʫʩʢ ʨʝʜʘʢʪʦʨʘ ʧʨʝʜʩʪʘʚʣʝʥʥʷ ʜʘʥʠʭ 

  

Для запуску редактора представлення даних варто ввійти в папку 

ʇʨʦʛʨʘʤʠ головного меню WINDOWS, потім - у папку Trace Mode 5 і виконати 

команду ʈʝʜʘʢʪʦʨ ʧʨʝʜʩʪʘʚʣʝʥʥʷ ʜʘʥʠʭ. При цьому на екрані з'явиться вікно 

редактора. Його вигляд показаний на наступному рисунку. 



 
Редактор представлення даних має головне меню, робочу область, рядок 

статусу, навігатор проекту й чотири інструментальні панелі. Їхнє розташування 

при першому завантаженні редактора показано на рисунку. Воно не є жорстким і 

може настроюватися.  

У навігаторі проекту виводяться список вузлів проекту, склад їхніх 

графічних баз і списки завантажених графічних бібліотек. Інструментальні 

панелі використаються для вибору графічних елементів і управління 

редагуванням графічної бази.  

Робоча область редактора при завантаженні не містить ніяких зображень, 

а інструментальні панелі недоступні. Для створення й редагування графічних 

екранів необхідно завантажити проект і завантажити або створити графічну базу 

будь-якого вузла проекту. 

 

ɿʘʚʘʥʪʘʞʝʥʥʷ ʧʨʦʝʢʪʫ ʡ ʩʪʚʦʨʝʥʥʷ ʛʨʘʬʽʯʥʦʾ ʙʘʟʠ 

  

Завантажити проект у редактор представлення даних можна одним з 

наступних способів: 

����виконати команду ɺʽʜʢʨʠʪʠ з меню ʇʨʦʝʢʪ; 

����нажати ЛК на іконці  інструментальної панелі; 

����нажати сполучення клавіш CTRL-O. 

При цьому на екран виводиться діалог вибору файлу структури проекту. 

Виберемо проект ʐɺʀɼʂʀʁ_ʉʊɸʈʊ2 (БЫСТРЫЙ_СТАРТ2). Після 

завантаження проекту в бланку ɽʢʨʘʥʠ навігатора проекту з'являється список 

присутніх у проекті вузлів: ɸRʄ, PLC1 і PLC2. 



Виберемо натисканням ЛК на бланку ɽʢʨʘʥʠ навігатора проекту 

операторську станцію ɸRʄ. Потім натисканням ПК увійдемо в меню вузлів 

цього бланка, показане на наступному рисунку.  

 
Виконаємо команду ɼʦʜʘʪʠ ʛʨʫʧʫ (Добавить группу). При цьому для 

вузла АРМ створиться група екранів. Їй автоматично привласнюється ім'я ʅʦʚʘ 

ʛʨʫʧʘ (Новая группа). Далі виділимо цю групу й натиснемо ПК. При цьому на 

екран виводиться меню груп.  

Виконаємо в цьому меню команду ɼʦʜʘʪʠ ʝʢʨʘʥ. Знову ввійдемо в це ж 

меню й виконаємо ту ж команду. Після цього бланк ɽʢʨʘʥʠ навігатора проекту 

буде виглядати в такий спосіб. 

 
Змінимо імена екранів і групи. Для цього треба виділити їх натисканням 

ЛК на імені й після цього натиснути ЛК повторно. Першому екрану дамо ім'я 

ɼʽʣʷʥʢʘ 1 (Участок 1), другому - ɼʽʣʷʥʢʘ 2 (Участок 2), а групі – ʄʥʝʤʦʩʭʝʤʠ 

(Мнемосхемы). Бланк ɽʢʨʘʥʠ прийме тепер наступний вигляд. 

 
  

 

 



ʅʘʩʪʨʦʶʚʘʥʥʷ ʘʪʨʠʙʫʪʽʚ ʝʢʨʘʥʽʚ 

  

Настроїмо оформлення екранів, що містить у собі розрізнення, наявність 

заголовка, колір фона або шпалери. Для цього треба натисканням ЛК виділити 

вузол АRМ у бланку ɽʢʨʘʥʠ навігатора проекту. Потім натисканням ПК на 

імені вузла ввійдемо в меню вузлів і виконаємо команду ɸʪʨʠʙʫʪʠ. При цьому 

на екран виводиться наступний діалог. 

 
Задамо розрізнення екрана 800х600 і поставимо прапори наявності 

заголовка й використання шпалер (обоев), як показано на рисунку. Далі варто 

вибрати текстуру для шпалер. Для цього натиснемо ЛК на кнопці ɿʨʘʟʦʢ 

(Образец). На екрані з'явиться наступний діалог. 

 
Щоб скористатися текстурами, що поставляються із системою, варто 

підключити їх як ресурси. Для цього треба натиснути ЛК на кнопці із символом 

“?” поруч із верхнім списком. 

При цьому на екран виводиться діалог підключення ресурсів. 

 



Текстури зберігаються в бібліотеці ResWP.dll. Перенесемо цю бібліотеку 

з вікна ɼʦʩʪʫʧʥʽ (Доступные) у вікно ɺʠʢʦʨʠʩʪʦʚʫʚʘʥʽ (Используемые) за 

допомогою відповідної кнопки , як показано на рисунку. Підтвердимо 

підключення бібліотеки натисканням ЛК на кнопці ОК. Далі в діалозі ʐʧʘʣʝʨʠ 

(Обои) в першому списку як джерело вкажемо тільки що підключену бібліотеку. 

При цьому стає доступним нижній список, де виводиться вміст 

бібліотеки. Виберемо з бібліотеки текстуру, що сподобалася, і натиснемо ЛК на 

кнопці ОК. 

Збережемо створену графічну базу. Для цього виконаємо команду 

ɿʙʝʨʝʛʪʠ (Сохранить) з меню ʇʨʦʝʢʪ. 

 

 

ʈʦʟʨʦʙʢʘ ʛʨʘʬʽʯʥʦʛʦ ʽʥʪʝʨʬʝʡʩʫ 

  

Розробка графічного інтерфейсу полягає в розміщенні на екранах 

графічної бази статичних елементів малювання й динамічних форм 

відображення. Графічні елементи вибираються за допомогою відповідних 

інструментальних панелей. При цьому на екран виводиться діалог настроювання 

їхніх атрибутів (колір фона, прив'язка до каналів та ін.).  

 

ʉʪʚʦʨʝʥʥʷ ʩʪʘʪʠʯʥʦʛʦ ʨʠʩʫʥʢʘ 

Подвійним натисканням ЛК на імені екрана ɼʽʣʷʥʢʘ 1 (Участок 1) у 

бланку ɽʢʨʘʥʠ виведемо його в робоче поле редактора. Нижче показаний 

статичний рисунок, який треба створити для цього екрана. 

 



Розглянемо послідовність його створення. 

 

Малювання об'ємних елементів 

Спочатку розмістимо на екрані об'ємний елемент - вертикальний циліндр. 

Для цього виберемо в панелі елементів малювання відповідну групу, як показано 

на наступному рисунку. 

 
 

При цьому в лівій частині екрана під навігатором проекту виводиться 

діалог настроювання атрибутів для обраного елемента малювання.  

Настроїмо атрибути для циліндра, як показано на рисунку. 

  
При настроюванні кольору варто вказати самий темний колір з ясно-сірої 

гами, як показано на наступному рисунку.  

 
Далі розмістимо циліндр на екрані ɼʽʣʷʥʢʘ 1 (Участок 1). Для цього 

переведемо курсор миші в робочу область редактора, виберемо місце, де 

повинен розташовуватися нижній лівий кут елемента й натиснемо ЛК - це буде 

точка прив'язки циліндра. Після цього на екрані з'являється контурний 

прямокутник, розміри якого змінюються при переміщенні миші. Установимо 

Об’ємні 
елементи 

малювання  
 

Кнопка вибору кольору 
 

Установите цей 
колір 

для цилиндра  



потрібний розмір циліндра й натиснемо ЛК повторно. Контурний прямокутник 

зникне з екрана, а замість нього з'явиться циліндр такого ж розміру.  

Тепер домалюємо до верхнього торця циліндра еліптичну кришку. Для 

цього натиснемо ЛК ще раз на іконці об'ємних елементів і в меню, що з'явилося, 

виберемо ʝʣʝʤʝʥʪ Куля (Шар).  

 
  

Настроїмо атрибути елемента малювання ʂʫʣʷ, як показано на 

наступному рисунку. 

 

 
Порядок розміщення аналогічний розміщенню циліндра.  

 

Редагування рисунка 

Щоб змінити розмір або положення графічного елемента варто перейти в 

режим редагування. Для цього натиснемо ЛК на спеціальній іконці  

системної інструментальної панелі. 

Переведемо курсор у робочу область екрана, підведемо його до границі 

графічного елемента й при зміні його форми натиснемо ЛК. При цьому 

графічний елемент обводиться контурним прямокутником, як показано на 

рисунку. 

 

Елемент 
малювання ʂʫʣʷ  
 

Точка зміни 
розміру  
 



Для зміни розмірів графічного елемента треба перевести курсор миші в 

область контурного прямокутника, до однієї з 8 точок зміни розміру. При цьому 

з'являться стрілки, що показують напрямок зміни. Далі варто натиснути ЛК і, 

утримуючи її в натиснутому стані, переміщенням миші домогтися необхідного 

розміру графічного елемента. Після того як ЛК буде відпущена, новий розмір 

графічного елемента буде зафіксований. 

Щоб перемістити графічний елемент в іншу область екрана, треба 

підвести курсор до контурного прямокутника. Однак курсор не повинен 

попадати на точки зміни розміру. При зміні вигляду курсору варто натиснути ЛК 

і, не відпускаючи її, переміщенням миші змінити положення графічного 

елемента. Після того як ЛК буде відпущена, нове положення елемента буде 

зафіксоване.  

 

Малювання рамок 

Намалюємо тепер рамку по центру ємності. У ній потім буде розміщена 

гістограма, що відображає рівень. Другу рамку розмістимо під ємністю для 

виведення в ній числових значень тиску й рівня. 

Натиснемо двічі ЛК на іконці групи прямокутників інструментальної 

панелі елементів малювання, показаної на наступному рисунку.  

 
 

При цьому на екрані з'явиться меню вибору елемента групи. Натиснемо 

ЛК на елементі ʈʘʤʢʘ, показаному на наступному рисунку. 

 
Після цього піктограма обраного елемента з'явиться у відповідній комірці 

інструментальної панелі, а на екран буде виведений діалог настроювання 

атрибутів елемента малювання ʈʘʤʢʘ. Вигляд цього діалогу показаний на 

наступному рисунку. 

Група елементів 
ʇʨʷʤʦʢʫʪʥʠʢʠ 
 

Елемент малювання 
ʈʘʤʢʘ 
 



 
 

Установимо в цьому діалозі два прапори: наявність заповнення й 

використання системних кольорів WINDOWS для об'ємних елементів. Після 

цього розмістимо дві рамки, як показано на наступному рисунку. 

 
 

Розміщення статичного тексту 

Тепер у рамці, розміщеній під ємністю, зробимо два написи: ʈʽʚʝʥʴ 

(Урівень) і ʊʠʩʢ (Давление). Для цього натиснемо ЛК на іконці статичного 

тексту в інструментальній панелі елементів малювання. 

 
 

 

При цьому на екран виводиться діалог настроювання атрибутів. 

 
Натиснемо ЛК на кнопці настроювання параметрів шрифту. Установимо 

в діалозі, що з'явився, ʰʨʠʬʪ Arial, написання - напівжирний, розмір - 8, а набір 

Перша ʈʘʤʢʘ 
 

Друга ʈʘʤʢʘ 
 

Елемент 
малювання 

 ʉʪʘʪʠʯʥʠʡ 
ʪʝʢʩʪ 
 

Параметри шрифту 
 

Колір символів 
 

Стиль 
выравнивания 

Вікно введення 
тексту 



символів - кирилиця. Задамо колір символів чорним і вирівнювання по лівому 

краю. Наберемо у вікні введення тексту слова ʈʽʚʝʥʴ (Урівень) і ʊʠʩʢ 

(Давление). Після цього переведемо курсор в область екрана й розмістимо текст.  

Тепер перейдемо в режим редагування  й перемістимо введений 

текст, щоб він був розташований так, як показано на рисунку. 

 
  

ɺʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ ʚ ʛʨʘʬʽʯʥʦʤʫ ʚʠʛʣʷʜʽ ʟʥʘʯʝʥʴ ʢʘʥʘʣʽʚ 

  

Перейдемо тепер до розміщення динамічних елементів. Остаточний 

вигляд екрана ɼʽʣʷʥʢʘ 1 (Участок 1) показаний на наступному рисунку. 

 
 

Відображення рівня 

Щоб показати рівень заповнення ємності, використаємо форму 

відображення ɻʽʩʪʦʛʨʘʤʘ. Виберемо її натисканням ЛК на відповідній іконці 

інструментальної панелі. 

 

 
 

 

При цьому на екрані з'явиться діалог настроювання атрибутів даної 

форми відображення. Його вигляд показаний на наступному рисунку. 

Гістограма 
 



 
 

Настроїмо атрибути гістограми, як показано на рисунку. Далі  зв'яжемо її 

з реальним значенням каналу ʈɯɺɽʅʔ1 (УРОВЕНЬ1) з об'єкта бази каналів 

_ɹɸɿɸ. Після цього розмістимо гістограму усередині рамки, розташованої по 

центру ємності. 

 

Виведення числових значень параметрів 

Для виведення значень параметрів у вигляді чисел призначена текстова 

форма відображення. Для її розміщення натиснемо ЛК на відповідній іконці 

інструментальної панелі форм відображення, показаної на наступному рисунку. 

 
 

 

При цьому на екрані з'явиться діалог настроювання атрибутів даної 

форми відображення. Його вигляд показаний на наступному рисунку. 

Настроїмо атрибути текстової форми, як показано на рисунку. При цьому 

колір символів установимо темно-синім, а фона - ясно-сірим.  

 

Текстова форма 
 



Зв'яжемо дану форму відображення з реальним значенням каналу 

ʈɯɺɽʅʔ1 (УРОВЕНЬ1) з об'єкта _ɹɸɿɸ й розмістимо її на екрані під 

зображенням ємності напроти слова ʈʽʚʝʥʴ (Уровень).  

Потім змінимо колір символів у діалозі настроювання атрибутів на ясно-

зелений, зв'яжемо форму з каналом ʊʀʉʂ1 (ДАВЛЕНИЕ1) і розмістимо нову 

форму відображення напроти слова ʊʠʩʢ (Давление).  

Рамка, розташована під зображенням ємності, буде виглядати в такий 

спосіб. 

 
Тренди параметрів 

Виведення трендів технологічних параметрів здійснюється за допомогою 

спеціальної форми відображення.  

 
 

Для її розміщення натиснемо ЛК на відповідній іконці інструментальної 

панелі форм відображення, показаної на рисунку. 

При цьому на екрані з'явиться діалог настроювання атрибутів трендів. 

Вигляд цього діалогу показаний на наступному рисунку. 

  

  

Настройки горизонтальної осі 

Настройка шрифту 
для  

Частота 

Настройки сітки 

Кількість значень, що запам’ятовуються 
 

Настройки вертикальної осі 

Колір фона 

Настройка лінії графіку 

Прапор  наявності візиру 
 

Тренди 
 



Настроїмо осі, сітку й шрифт для написів по осях графіка, як показано на 

рисунку й перейдемо до настроювання ліній графіка. Для цього натиснемо ЛК на 

кнопці ɼʦʙʘʚ. При цьому на екран виводиться діалог ɸʪʨʠʙʫʪʠ ʢʨʠʚʦʾ, 

показаний на наступному рисунку. 

 
Зв'яжемо цю криву з реальним значенням каналу ʈɯɺɽʅʔ1 (УРОВЕНЬ1). 

Далі настроїмо діапазон введення, колір, стиль і товщину лінії, як показано на 

рисунку. Підтвердимо завершення настроювання кривої натисканням ЛК на 

кнопці ОК. 

Повторимо операції по настроюванню кривої. Цього разу зв'яжемо її з 

каналом ʊʀʉʂ1 (ДАВЛЕНИЕ1), а колір лінії задамо ясно-зелений. 

Розмістимо тренд так, як показано на рисунку вище. 

 

Перехід на інший екран  

Останньою формою відображення, що ми розмістимо на екрані, буде 

кнопка, що реалізує перехід на екран ɼʽʣʷʥʢʘ 2 (Участок 2). 

Щоб створити й настроїти цю форму відображення, натиснемо ЛК на 

відповідній іконці інструментальної панелі форм відображення, показаної на 

наступному рисунку. 

  
 

Ця група містить у собі чотири форми відображення. Після повторного 

натискання ЛК на тій же іконці  в інструментальній панелі виберемо в меню, 

що ʟ'ʷʚʠʣʦʩʷ, ʢʥʦʧʢʫ ʟ ʪʝʢʩʪʦʤ ñʤôʷʢʫ. Вікно ɸʪʨʠʙʫʪʠ для цієї форми 

відображення показано на наступному рисунку. 

Кнопки 



  
Настроїмо текст для виведення на кнопку, як показано на рисунку. 

Далі настроїмо функцію переходу на інший екран. Для цього натиснемо 

ЛК на кнопці [+] під вікном функцій і виберемо з меню функцію ʇʝʨʝʭʽʜ. На 

екрані з'являється наступний діалог. 

 
Виберемо екран ɼʽʣʷʥʢʘ 2 (Участок 2) і натиснемо ЛК на кнопці ОК. 

Після цього встановимо прапор виконання функції переходу. Це здійснюється 

натисканням ЛК в області, розташованій на початку рядка настроювання 

переходів. Після цього розмістимо кнопку на екрані.  

На цьому розробка екрана ɼʽʣʷʥʢʘ 1 (Участок 1) закінчена. 

 

 

ʊʠʨʘʞʫʚʘʥʥʷ ʛʨʘʬʽʢʠ 

  

Друга технологічна ділянка ідентична першій. Інформація на екрані 

ɼʽʣʷʥʢʘ 2 (Участок 2) буде представлятися в тому ж вигляді, що й на екрані 

ɼʽʣʷʥʢʘ 1 (Участок 1). Тому скопіюємо рисунок з першого екрана на другий і 

потім зв'яжемо форми відображення з іншими каналами. 

Для копіювання рисунка треба виділити всі графічні елементи, що 

копіюються, потім помістити їх у буфер обміну. Після цього варто перейти на 

потрібний екран і вставити вміст буфера.  

Настройка  функцій кнопки 
 

Настройка тексту, що виводиться на кнопку 
 



Виділення елементів, що копіюються 

Для виділення рисунка на екрані ɼʽʣʷʥʢʫ 1 (Участок 1) перейдемо в 

режим редагування . Потім натиснемо ЛК у лівому верхньому куті екрана й, 

утримуючи кнопку миші в натиснутому стані й переміщаючи курсор, обведемо 

контурним прямокутником весь рисунок. Після цього кнопку миші можна 

відпустити. Контурний прямокутник прийме мінімальний розмір для охоплення 

повністю всіх елементів, що потрапили до нього. Цю же операцію можна 

виконати командою ɺʠʜʽʣʠʪʠ ʚʩʝ з меню ɺʠʧʨʘʚʣʝʥʥʷ (Правка). 

 

Копіювання фрагмента екрана в буфер обміну 

Для копіювання виділених елементів у буфер обміну варто виконати одну 

з наступних дій: 

����виконати команду ʂʦʧʽʶʚʘʪʠ з меню ɺʠʧʨʘʚʣʝʥʥʷ (Правка); 

����натиснути ЛК на іконці  інструментальної панелі; 

����натиснути сполучення клавіш CTRL-ʉ. 

Вставка графічних елементів з буфера обміну 

Після копіювання рисунка в буфер обміну треба перейти на екран 

ɼʽʣʷʥʢʘ 2 (Участок 2) і виконати одну з наступних операцій: 

����виконати команду ɺʩʪʘʚʠʪʠ з меню ɺʠʧʨʘʚʣʝʥʥʷ (Правка); 

����натиснути ЛК на іконці  інструментальної панелі; 

����натиснути сполучення клавіш CTRL-V. 

Після вставки графічних елементів з буфера вони об'єднані загальним 

виділенням. Варто перемістити вставлений рисунок, щоб він був розташований 

так само, як на екрані ɼʽʣʷʥʢʘ 1 (Участок 1). Щоб зняти з рисунка групове 

виділення, треба перейти в режим розміщення графічних елементів. Це робиться 

вибором будь-якого елемента малювання або форми відображення у відповідній 

інструментальній панелі. 

Модифікація форм відображення 

Модифікуємо тепер форми відображення на екрані ɼʽʣʷʥʢʘ 2 (Участок 

2).  



Для зміни настроювань форм відображення варто перейти в режим 

редагування . Для цього треба натиснути ЛК на відповідній іконці системної 

інструментальної панелі. 

Далі при виділенні будь-якого графічного елемента на екрані з'являється 

діалог настроювання його атрибутів. У нього копіюються значення атрибутів 

виділеного елемента.  

На відміну від режиму розміщення нових елементів, у нижній частині 

цього діалогу є кнопка ɿʘʩʪʦʩʫʚʘʪʠ (Применить). При натисканні ЛК на ній всі 

внесені зміни атрибутів графічного елемента, будуть зафіксовані.  

 
Виділимо гістограму, що відображає рівень у ємності. Нам потрібно 

прив'язати її до каналу ʈʽʚʝʥʴ2 (Уровень2). Так само прив'яжемо інші форми 

відображення: пов'язані з каналом ʈʽʚʝʥʴ1 на канал ʈʽʚʝʥʴ2, а пов'язані з 

каналом ʊʠʩʢ1 об'єкта – на канал ʊʠʩʢ2. Для зміни настроювань графіків варто 

вибрати потрібну криву й натиснути ЛК на кнопці ʈʝʜ. 

Крім того, треба змінити екран для переходу й напис на кнопці. Ця 

кнопка тепер повинна керувати переходом на екран ɼʽʣʷʥʢʘ 1 (Участок 1). 

Напис на цій кнопці повинна відтворювати ім'я екрана, на який буде 

здійснюватися перехід. 

 

ɽʤʫʣʷʮʽʷ ʨʦʙʦʪʠ ʛʨʘʬʽʯʥʦʾ ʙʘʟʠ 

  

На цьому розробка графічного інтерфейсу для даного завдання закінчена. 

Для перевірки функціонування розміщених на екранах форм відображення варто 

перейти в режим емуляції. 

Перехід у режим емуляції реалізується натисканням ЛК на іконці 

системної інструментальної панелі, показаної на наступному рисунку.  

 



 
Повторне натискання цієї кнопки дозволяє зупинити перерахування бази 

каналів. У вікні тренда будуть виведені криві графіків тиску й рівня. 

 
 

 

ʋʨʦʢ 2 

  

Цей урок присвячений організації архівування даних. У ТРЕЙС МОУД 

для цього передбачені три типи архівів, а також підтримка зв'язку з базами даних 

через ODBC. У рамках уроку ми створимо в проекті ШВИДКИЙ_СТАРТ2 

(БЫСТРЫЙ_СТАРТ2) локальний архів СПАД і звіт тривог. При цьому будуть 

розглянуті наступні теми: 

����настроювання каналів для архівування; 

����настроювання параметрів СПАД; 

����настроювання параметрів звіту тривог; 

����візуалізація архівних даних.  

 

 

ʅʘʩʪʨʦʶʚʘʥʥʷ ʢʘʥʘʣʽʚ ʜʣʷ ʘʨʭʽʚʫʚʘʥʥʷ 

  

Завантажимо проект ШВИДКИЙ_СТАРТ2 (БЫСТРЫЙ_СТАРТ2) у 

редактор бази каналів. Настроїмо збереження значень каналів вузла ɸRʄ у звіт 

тривог і локальний архів, що реалізує технологію СПАД. Для цього виділимо 

даний вузол у вікні структури проекту й увійдемо у вікно редагування його бази 

каналів.  

Режим емуляції 
 



Щоб значення каналів записувалися в архіви, їм треба встановити 

відповідні прапори. Увійдемо в діалог ʂʘʥʘʣʠ ʦʙ'ʻʢʪʘ для об'єкта _ɹɸɿɸ. Для 

цього двічі натиснемо ЛК на його зображенні.  

Увійдемо в діалог ʈʝʢʚʽʟʠʪʠ для каналу ʈɯɺɽʅʔ1 (Уровень1). Для цього 

двічі натиснемо ЛК на його імені в списку діалогу ʂʘʥʘʣʠ ʦʙ'ʻʢʪʘ.  У бланку 

ʆʩʥʦʚʥʽ діалогу ʈʝʢʚʽʟʠʪʠ варто встановити прапори ʉʇɸɼ і ɿʚʽʪ ʪʨʠʚʦʛ 

розділу ɸʨʭʽʚʘʮʽʷ, як це показано на рисунку. 

 
 

Тексти повідомлень для звіту тривог задаються в бланку ʇʦʚʽʜʦʤʣʝʥʥʷ ʫ 

ʟʚʽʪ ʪʨʠʚʦʛ (Сообщения в отчет тривог) діалогу ʈʝʢʚʽʟʠʪʠ. 

 
 

 

 

Для каналів, що контролюють аналогові параметри, можна настроїти 

вісім повідомлень. Серед них: повідомлення про регламентний стан, шість 

повідомлень про порушення границь і повідомлення про невірогідність даних. 

Для каналів, що контролюють дискретні параметри можна задати до двох 

повідомлень на кожний сигнал.  

Для кожного каналу можна задати власні повідомлення або використати 

стандартні. Скористаємося останніми.  

Настроїмо границі каналу ʈɯɺɽʅʔ1 (Уровень1) у такий спосіб: 

Список 
повідомлень

для каналу
 

Поле введення 

типу 
повідомлення 

 

Список 

текстів  
повідомлень 
  

Напрямок
передавання  
повідомлень

 



 
Цієї ж операції, за винятком настроювання збереження у звіт тривог, 

потрібно виконати й з іншими каналами даного об'єкта.  

 

 

ʅʘʩʪʨʦʶʚʘʥʥʷ ʧʘʨʘʤʝʪʨʽʚ ʘʨʭʽʚʽʚ 

  

Крім установки прапорів для каналів необхідно вказати параметри 

відповідних архівів, які буде вести вузол АRМ. Ці параметри настроюються в 

бланку ɸʨʭʽʚʘʮʽʷ діалогу ʇʘʨʘʤʝʪʨʠ ʚʫʟʣʘ. Щоб увійти в нього, перейдемо у 

вікно структури проекту й натиснемо ПК на графічному зображенні вузла ɸRʄ.  

Параметри локального архіву настроюються в розділі СПАД. Тут у полі 

ɯʤ'ʷ варто ввести ім'я файлу локального архіву, а в полі ʆʙʩʷʛ (Объем) – розмір 

цього файлу в мегабайтах. Задамо ім'я QS2.rep, а розмір рівним 5 Мбайтам. При 

перевищенні цього об'єму відбувається циклічний перезапис даних.  

Для звіту тривог також потрібно вказати у відповідному полі ім'я файлу й, 

якщо це потрібно, шлях до нього.  

Настроювання архівів демонструються на наступному рисунку. 

 

 



На цьому настроювання архівування в редакторі бази каналів закінчена. 

Збережемо проект і вийдемо з редактора. Далі в графічній базі вузла АРМ треба 

створити ще один екран, на якому варто розмістити спеціальні форми перегляду 

архівних даних. 

 

 

ʇʝʨʝʛʣʷʜ ʘʨʭʽʚʥʠʭ ʜʘʥʠʭ 

  

Завантажимо проект ʐɺʀɼʂʀʁ_ʉʊɸʈʊ2 (БЫСТРЫЙ_СТАРТ2) у 

редактор представлення даних і відкриємо графічну базу вузла ɸRʄ. Для цього 

двічі натиснемо ЛК на його імені в навігаторі проекту. Виділимо екран ɼʽʣʷʥʢʘ 

2 (Участок 1) і натиснемо ПК на його імені. У меню, що з'явилося, виконаємо 

ʢʦʤʘʥʜʫ ɼʦʜʘʪʠ ʝʢʨʘʥ (Добавить экран). Привласнимо новому екрану ім'я 

ɯʩʪʦʨʽʷ (История).  

Відкриємо новий екран для редагування. Щоб переглядати дані, 

збережені в архівах, розмістимо на ньому архівний тренд і форму відображення 

для перегляду повідомлень у звіті тривог. 

У кінцевому вигляді при включеній емуляції цей екран повинен 

виглядати в такий спосіб: 

 
  

ʇʝʨʝʛʣʷʜ ʣʦʢʘʣʴʥʦʛʦ ʘʨʭʽʚʫ 

  

Для перегляду даних з локального архіву скористаємося формою 

відображення ʋʥʽʚʝʨʩʘʣʴʥʠʡ ʪʨʝʥʜ. Натиснемо двічі ЛК на іконці трендів 

панелі форм відображення. 



 
 

Виберемо в меню, що з'явилося, універсальний тренд  і розмістимо 

його на екрані. З'явиться діалог настроювання його атрибутів, показаний на 

наступному рисунку. 

 
Щоб додати в список відображуваних параметрів нову криву, натиснемо 

ЛК на кнопці ɼʦʜʘʪʠ (Добавить). Після цього зв'яжемо криву з реальним 

значенням каналу РІВЕНЬ1 (Уровень1), колір лінії встановимо синій, а діапазон 

виведення від 0 до 110. Потім натиснемо ще раз ЛК на кнопці ɼʦʜʘʪʠ й зв'яжемо 

нову криву з каналом ʊʀʉʂ1 (Давление1). Поміняємо колір на ясно-зелений, а 

діапазон задамо від 0 до 10. 

Далі відкриємо бланк ɿʘʛʘʣʴʥʽ ʧʘʨʘʤʝʪʨʠ (Общие параметры) того ж 

діалогу й установимо параметри тренда як показано на наступному рисунку. 

Завершимо настроювання натисканням ЛК на кнопці ОК.  

 

 

Тренди 
 



ʇʝʨʝʛʣʷʜ ʟʚʽʪʫ ʪʨʠʚʦʛ 

  

Для розміщення форми перегляду звіту тривог потрібно на панелі форм 

відображення натиснути кнопку  Active ʢʦʤʧʦʥʝʥʪʠ.  

 

  
 

При цьому з'явиться наступний діалог. 

 
Установимо в ньому прапор ʊʽʣʴʢʠ ʨʦʟʰʠʨʝʥʥʷ Trace Mode (Только 

расширения Trace Mode) , виберемо зі списку компонентів Trace Mode Alarm 

Viewer і розмістимо його у верхній половині екрана. 

Після цього запустимо режим емуляції натисканням ЛК на відповідній 

кнопці системної інструментальної панелі. 

 

 
 

У момент запуску архівний тренд даних відображати не буде, тому що 

архів порожній. Почекайте секунд 15, натисніть ЛК в області тренда, а потім 

клавішу Home. Тренд відобразить дані з архіву. Після того, як кількість даних в 

архіві перевищить діапазон відображення тренда, стане доступна нижня лінійка 

прокручування.  

Для перегляду повідомлень, що заносяться у звіт тривог, у реальному 

часі, натисніть ПК у розділі ʇʦʜʽʾ (События) форми Alarm Viewer і установіть в 

меню, що з'явилося на екрані, прапор ʋ ʨʝʘʣʴʥʦʤʫ ʯʘʩʽ (В реальном времени).  

 

Режим  

емуляції 
 

ActiveX 
компоненты 



ʋʨʦʢ 3 

  

Цей урок присвячений організації документування технологічних 

параметрів проекту. У ТРЕЙС МОУД для рішення даної задачі використовується 

спеціальний модуль – ʩʝʨʚʝʨ ʜʦʢʫʤʝʥʪʫʚʘʥʥʷ. Цей модуль до складу 

стандартної поставки інструментальної системи ТРЕЙС МОУД не входить. По 

команді від моніторів реального часу, власному сценарію або по команді від 

оператора сервер документування інтерпретує створені заздалегідь шаблони, 

запитує в МРЧ необхідні дані й формує по них готові документи. Для створення 

шаблонів документів в інструментальну систему включений спеціальний 

редактор – ʨʝʜʘʢʪʦʨ ʰʘʙʣʦʥʽʚ. 

Шаблон документа розробляється у вигляді файлу HTML-формату. У 

нього можуть бути вставлені будь-які елементи, підтримувані в HTML, а також 

додаткові функції й команди, призначені для запиту даних від вузлів проекту 

ТРЕЙС МОУД і обробки отриманих значень. 

У рамках цього уроку в проекті ШВИДКИЙ_СТАРТ2 

(БЫСТРЫЙ_СТАРТ2) ми будемо кожні 5 хвилин формувати документ, що 

містить інформацію про рівень рідини в ємностях. Поточні значення рівня 

контролюються каналами ʈɯɺɽʅʔ1 (УРОВЕНЬ1) і ʈɯɺɽʅʔ2 (УРОВЕНЬ2) 

об'єкта _ɹɸɿɸ вузла ARM.  

 

 

ʈʦʟʨʦʙʢʘ ʰʘʙʣʦʥʘ 

  

Запустимо редактор шаблонів, двічі натиснувши ЛК на відповідному 

ярлику  в програмній групі Трейс Моуд. Інший спосіб – запустити файл 

htmpled.exe, що знаходиться в директорії інструментальної системи.  

Створюваний шаблон необхідно прив'язати до проекту, з якого сервер 

документування буде брати дані для підсумкового документа. Для цього з меню 

ʌʘʡʣ виконаємо команду ɺʠʙʨʘʪʠ ʧʨʦʝʢʪ і вкажемо в діалозі, що з'явився, 



файл ʐɺʀɼʂʀʁ_ʉʊɸʈʊ2.ctm (БЫСТРЫЙ_СТАРТ2.ctm). Далі збережемо 

шаблон, виконавши команду ɿʙʝʨʝʛʪʠ (Сохранить) із цього ж меню. У діалозі, 

що з'явився на екрані, укажемо папку інсталяції сервера документування, а ʽʤ'ʷ 

ʬʘʡʣʫ ʟʘʜʘʤʦ ʈʽʚʝʥʴ.html (Уровень.html). 

 

Заголовок документа 

Далі помістимо курсор у перший рядок шаблона, потім натиснемо ЛК на 

іконці вибору стилю  й виберемо стиль ɿʘʛʦʣʦʚʦʢ 1. 

Після цього наберемо текст ʈʽʚʝʥʴ ʨʽʜʠʥʠ ʚ ʻʤʥʦʩʪʷʭ (Уровень 

жидкости в ємкостях). Натиснемо клавішу <Enter> і перейдемо на наступний 

рядок. Установимо для цього рядка стиль ɿʘʛʦʣʦʚʦʢ 2. 

 

Дата підготовки документа 

У другому рядку потрібно вивести дату й час формування документа. Для 

цього натиснемо ЛК на іконці  інструментальної панелі елементів, 

призначеної для вставки часу.  

При цьому на екрані з'явиться діалог ɺʀʈɸɿ (ВЫРАЖЕНИЕ): ʯʘʩ: 

 
Укажемо поточний час у якості базового у відповідному розділі діалогу. 

Потім для завдання формату виведення дати й часу варто натиснути ЛК на 

кнопці ɺʠʙʨʘʪʠ розділу ʌʦʨʤʘʪʫʚʘʥʥʷ. На екрані з'явиться наступний діалог: 



 
У цьому діалозі треба стерти вміст рядка ʉʧʝʮʠʬʽʢʘʮʽʷ ʬʦʨʤʘʪʫ 

(Спецификация формата), натиснути ЛК на кнопці ɺʩʪʘʚʠʪʠ ʝʣʝʤʝʥʪ ʬʦʨʤʘʪʫ 

(Вставить элемент формата) й у діалозі, що з'явився, вибрати елемент ɼʘʪʘ ʡ ʯʘʩ 

(Дата и время): 

 
Після натискання ОК у всіх відкритих діалогах на другому рядку шаблона 

з'явиться значок , а виведення дати й часу в згенерованому документі буде 

виглядати в такий спосіб: 19 ʛʨʫʜʥʷ 2010 ʨ 12:34:12 (19 декабря 2010 г 

12:34:12). 

 

Таблиця з даними 

Після вставки в другому рядку виразу для виведення дати й часу 

перейдемо на наступний рядок натисканням клавіші <Enter>. Стиль для цього 

рядка встановимо ɸʙʟʘʮ. Далі вставимо в нього таблицю. Для цього натиснемо 

ЛК на спеціальній іконці  в інструментальній панелі. 

Установимо курсор у кожну з комірок таблиці, натиснемо ПК і виконаємо 

команду ʌʦʨʤʘʪ ʢʦʤʽʨʢʠ (Формат ячейки) з меню, що з'явилося. На екрані 

з'явиться діалог ʌʦʨʤʘʪ ʢʦʤʽʨʦʢ ʪʘʙʣʠʮʽ (Формат ячеек таблицы), у якому 

потрібно зробити настроювання параметрів, як показано на наступному рисунку: 



 
Далі в першій комірці лівого стовпця таблиці розмістимо текст ʈʽʚʝʥʴ1 

(Уровень1), %, у другій – ʈʽʚʝʥʴ2 (Уровень2), %.  

В комірках правого стовпця при генерації документа повинні виводитися 

значення каналів ʈʽʚʝʥʴ1 (Уровень1) і ʈʽʚʝʥʴ2 (Уровень2). Для цього в шаблоні 

в ці комірки потрібно вставити спеціальні вирази.  

Установимо курсор у верхню праву комірку таблиці й виконаємо команду 

вставки вираз в шаблон (  - вставити довільний вираз). 

У діалозі, що з'явився на  екрані, натиснемо кнопку  ʡ ʚʠʢʦʥʘʻʤʦ 

команду ɿʥʘʯʝʥʥʷ ʢʘʥʘʣʫ (Значение канала) з контекстного меню. На екрані 

з'явиться наступний діалог: 

 
У цьому діалозі потрібно вибрати канал ʈʽʚʝʥʴ1 (Уровень1) об'єкта 

_ɹɸɿɸ вузла ARM, указати атрибут ʈʝʘʣʴʥʝ й натиснути ОК. На крані з'явиться 

діалог, у розділі ʂʘʥʘʣ, ʘʪʨʠʙʫʪ якого в нотації мови ʊʝʭʥʦ LIST редактора 

шаблонів відображається вираз для виведення обраного значення каналу в 

комірку таблиці. У розділі ʈʝʞʠʤ ʚʠʙʽʨʢʠ (Режим выборки ) цього діалогу 

встановимо прапор ʇʦʪʦʯʥʝ ʟʥʘʯʝʥʥʷ (Текущее значение): 



 
Натиснемо ОК у всіх відкритих діалогах і виконаємо аналогічну 

процедуру для другої комірки правого стовпця, вибравши для виведення до неї 

реальне значення каналу ʈʽʚʝʥʴ2 (Уровень2).  

Після всіх настроювань шаблон повинен виглядати в такий спосіб: 

 
Збережемо його й виконаємо команду ʇʨʦʙʥʠʡ ʟʚʽʪ (Пробный отче) з 

меню ɿʚʽʪ (Очет) редактора. Дана команда дозволяє перевірити правильність 

створення шаблона шляхом емуляції пробного документа, при цьому замість 

реальних даних, отриманих від МРЧ, у таблицю заносяться значення, 

згенеровані редактором шаблонів: 

 
  

 

ʉʪʚʦʨʝʥʥʷ ʩʮʝʥʘʨʽʶ ʡ ʛʝʥʝʨʘʮʽʷ ʜʦʢʫʤʝʥʪʘ 

  

Для створення сценарію генерації документа по створеному шаблону 

запустимо ʩʝʨʚʝʨ ʜʦʢʫʤʝʥʪʫʚʘʥʥʷ, натиснувши ЛК на відповідному ярлику в 



програмній групі ТРЕЙС МОУД. Інший спосіб – запустити файл docserv.exe, що 

знаходиться в директорії установки сервера. 

На екрані з'явиться вікно сервера документування. На інструментальній 

панелі натиснемо кнопку  створення нового сценарію.  

У діалозі, що з'явився, як файл шаблона варто вказати ʈʽʚʝʥʴ.html 

(Уровень.html). Далі в розділі ʈʝʞʠʤ ʛʝʥʝʨʘʮʽʾ треба встановити прапор ɿʘ 

ʨʦʟʢʣʘʜʦʤ (По расписанию), вибрати пункт ʇʝʨʽʦʜʠʯʥʦ (Периодически) й 

задати для періоду значення 5 хвилин. Значення поля ʏʘʩ (Время) треба 

залишити нульовим. Після зазначених настроювань документ буде створюватися 

кожні 5 хвилин і зберігатися у файлі ʈʽʚʝʥʴ_out.html (Уровень_out.html):  

 
Після натискання кнопки ОК у вікні сервера документування з'явиться 

рядок з описом створеного сценарію: 

 
Щоб сервер документування одержував реальні дані для документа, що 

генерується, запустимо редактор представлення даних, завантажимо в нього 

проект ШВИДКИЙ_СТАРТ2 (БЫСТРЫЙ_СТАРТ2) і перейдемо в режим 

емуляції, натиснувши ЛК на кнопці .  

Після закінчення часу, зазначеного в розділі ʇʣʘʥʫʻʪʴʩʷ (Планируется) 

вікна сервера документування, файл ʈʽʚʝʥʴ_out.html (Уровень_out.html) буде 

створений і надалі буде перезаписуватися кожні 5 хвилин. Зразковий вигляд 

згенерованого документа в редакторі HTML показаний на наступному рисунку: 



 
Урок 3 закінчений. 

 

 

ʋʨʦʢ 4 

  

Цей урок присвячений організації управління технологічним процесом 

через Інтернет за допомогою модуля Web-ʘʢʪʠʚʘʪʦʨ виконавчої системи 

ТРЕЙС МОУД.  

У рамках уроку розглядається управління проектом ʐʠʭʪʦʧʽʜʛʦʪʦʚʢʘ 

(Шихтоподготовка). Цей проект входить до складу інструментальної системи. 

Управління здійснюється при запуску Web-браузера й сервера матобробки 

ТРЕЙС МОУД на локальному комп'ютері, однак всі описані нижче процедури 

справедливі й для реалізації режиму управління технологічним процесом з 

віддаленого комп'ютера.  

Для рішення задачі нам буде потрібно виконати конфігурування серверу 

HTTP і створити сайт проекту. 

 

ʂʦʥʬʽʛʫʨʘʮʽʷ ʩʝʨʚʝʨʘ HTTP 

  

Для установки й конфігурації сервера HTTP призначена консоль 

управління  Web-активатора . Для її запуску потрібно натиснути ЛК на 

відповідному ярлику в програмній групі ТРЕЙС МОУД або запустити файл 

Web_Activator.exe, що знаходиться в директорії інсталяції Web-активатора. 

На екрані з'явиться вікно консолі, при цьому сервер буде запущений: 



 
З меню ʅʘʩʪʨʦʶʚʘʥʥʷ (Настройка) консолі управління виконаємо 

команду ʉʪʘʪʠʯʥʽ ʨʝʩʫʨʩʠ (Статические ресурсы) й у діалозі, що з'явився на 

екрані, ʅʘʩʪʨʦʶʚʘʥʥʷ ʩʪʘʪʠʯʥʠʭ ʨʝʩʫʨʩʽʚ натиснемо кнопку ʉʪʚʦʨʠʪʠ. На 

екрані з'явиться діалог, у якому потрібно задати ім'я директорії, у якій надалі 

будуть розміщені ресурси сайту, а також у вікні ɯʤ'ʷ ʨʝʩʫʨʩʫ (URL) 

привласнити цій директорії адресу (URL). Ім'я ресурсу повинне починатися зі 

знака /. Якщо зазначеної директорії не існує, вона буде створена. Крім того, у цій 

директорії буде створений файл index.htm (файл із таким ім'ям є за 

замовчуванням першою сторінкою сайту). Виконаємо настроювання, як 

показано на рисунку, і натиснемо ОК: 

 
У діалозі, що з'явився на екрані, із запрошенням відредагувати файл 

index.htm натиснемо кнопку ʅʽ, ʘ у діалозі ʅʘʩʪʨʦʶʚʘʥʥʷ ʩʪʘʪʠʯʥʠʭ ʨʝʩʫʨʩʽʚ 

– кнопку ɺʠʭʽʜ.  

Потім варто задати ім'я об'єкта, у якого сервер буде запитувати дані. Для 

цього виконаємо команду ʄʦʥʽʪʦʨʠ TRACE MODE з меню ʅʘʩʪʨʦʶʚʘʥʥʷ 

консолі управління Web-активатора й у діалозі ʄʦʥʽʪʦʨʠ TRACE MODE 

натиснемо кнопку ʉʪʚʦʨʠʪʠ. У діалозі, що з'явився на екрані, введемо ім'я 

об'єкта, як показано на рисунку, і натиснемо ОК: 



 
У діалозі ʄʦʥʽʪʦʨʠ TRACE MODE натиснемо кнопку ɺʠʭʽʜ. 

Після настроювань сервера HTTP перейдемо до створення сайту проекту.  

 

 ʉʪʚʦʨʝʥʥʷ ʩʘʡʪʫ ʧʨʦʝʢʪʫ ʥʘ ʩʝʨʚʝʨʽ 

  

У створену директорію ресурсів потрібно експортувати з редактора 

представлення даних графічну базу вузла у форматі xml і створити в цій 

директорії HTML-файл, що утримує теги для відображення графічної бази в 

Web-браузері. Для цього потрібно завантажити проект у редактор (файл 

charge.ctm знаходиться в піддиректорії Samples директорії установки 

інструментальної системи), у бланку ɽʢʨʘʥʠ навігатора проекту натиснути ПК 

на імені вузла (ɸʈʄ_ʦʧʝʨʘʪʦʨʘ), установити курсор на команді ɽʢʩʧʦʨʪ і з 

контекстного меню, що відкрилося, виконати команду ɼʣʷ Web-ʘʢʪʠʚʘʪʦʨʘ. На 

екрані з'явиться діалог збереження файлу у форматі xml. У цьому діалозі задамо 

для файлу ім'я charge.xml, виберемо для його розміщення створену директорію 

ресурсів C:\:webactivator і натиснемо кнопку ɿʙʝʨʝʛʪʠ (Сохранить).  

В наступних діалогах установки параметрів експорту графічної бази 

вузла ʗʢʽʩʪʴ ʟʙʝʨʝʞʝʥʥʷ ʟʦʙʨʘʞʝʥʴ, ɸʨʭʽʚʫʚʘʥʥʷ JPG ʬʘʡʣʽʚ, ʈʦʟʤʽʱʝʥʥʷ 

JPG ʬʘʡʣʽʚ (Качество сохранения изображений, Архивирование JPG файлов, 

Размещение JPG файлов) збережемо настроювання, задані за замовчуванням, а в 

діалозі. ʇʘʨʘʤʝʪʨʠ HTML ʩʪʦʨʽʥʢʠ (Параметры HTML страницы) зробимо 

настроювання, як показано на рисунку: 



 
Натиснемо кнопку ɻʦʪʦʚʦ й у діалозі-попередженні, що з'явилося на 

екрані, про існування в ʟʘʟʥʘʯʝʥʽʡ ʜʠʨʝʢʪʦʨʽʾ ʬʘʡʣʫ index.htm підтвердимо 

перезапис цього файлу. 

Після цього в директорії C:\webactivator буде розміщена графічна база 

вузла, а файл index.htm буде містити теги для відображення графічної бази в 

Web-браузері. 

Далі перейдемо в режим емуляції, натиснувши кнопку  на 

інструментальній панелі редактора представлення даних. 

 

 

ʋʧʨʘʚʣʽʥʥʷ ʪʝʭʧʨʦʮʝʩʦʤ ʯʝʨʝʟ ɯʥʪʝʨʥʝʪ 

  

Запустимо Web-браузер і задамо для з'єднання адресу створеного сайту: 

http://localhost/. При цьому в оглядачі відображається графічна база вузла:  

 
Примітки: 

�����^�e�y�� �j�_�Z�e�•�a�Z�p�•�€�� �^�Z�g�h�]�h�� �j�_�`�b�f�m�� �\�� �g�Z�k�l�j�h�x�\�Z�g�g�y�o�� �:�H�E���[�j�Z�m�a�_�j�Z�� �g�_�h�[�o�•�^�g�h�� �^�h�a�\�h�e�b�l�b��

�\�b�d�h�j�b�k�l�Z�g�g�y�� �d�h�f�i�•�e�y�l�h�j�Z�� �-�D�Y�D���� �Z�� �l�Z�d�h�`�� �a�j�h�[�b�l�b�� �g�Z�k�l�j�h�x�\�Z�g�g�y�� �i�Z�j�Z�f�_�l�j�•�\�� �'�&�2�0�� ���^�b�\����



�©Настроювання DCOM» �j�h�a�^�•�e�m�� �©Робота в реальному часі» �^�h�\�•�^�d�h�\�h�€���k�b�k�l�_�f�b�� �L�J�?�C�K��

�F�H�M�> ������

�����i�j�b���m�i�j�Z�\�e�•�g�g�•���i�j�h�_�d�l�h�f���a���\�•�^�^�Z�e�_�g�h�]�h���d�h�f�i�
�x�l�_�j�Z���a�Z�f�•�k�l�v��localhost���i�h�\�b�g�_�g���[�m�l�b��

�a�Z�a�g�Z�q�_�g�b�c���,�3���Z�^�j�_�k�Z���d�h�f�i�
�x�l�_�j�Z�����g�Z���y�d�h�f�m���a�Z�i�m�s�_�g�b�c��Web-активатор����

 

Для підключення до проекту натиснемо ЛК на іконці . У діалоговому 

вікні, що з'явилося, ʚʚʝʜʝʤʦ default у полях імені користувача й пароля й 

натиснемо ʢʥʦʧʢʫ OK. Після цього управління техпроцесом з Web-браузера стає 

доступним.  

Для закінчення сеансу треба натиснути ЛК на іконці  й закрити вікно 

Web-браузера. 

Урок 4 закінчений. 
 

 

 

 

  

  

 



 

ʃʘʙʦʨʘʪʦʨʥʘ ʨʦʙʦʪʘ ˉ4 
«Вивчення прийомів роботи з пакетом Genie 3.03 для автоматизації 

проектування АСУ ТП» 

 

Лабораторна робота являє собою набір з 9 уроків, у кожному з яких 

приводиться послідовність кроків по вивченню правил роботи з 

демонстраційними стратегіями, що забезпечує формування в студента 

початкових навичок використання пакета. Дана лабораторна робота розрахована 

на починаючого користувача. При точному дотриманні наведених нижче 

вказівок користувач не зіткнеться з якими-небудь проблемами й труднощами. 

Перша навчальна стратегія  TUTOR1.GNI буде пояснена й описана вичерпно. 

Наступні приклади стратегій описуються в більше стислій формі з урахуванням 

того, що користувач уже досяг початкового розуміння основ роботи з пакетом у 

процесі вивчення першої навчальної стратегії. 

 

 

ʆʩʥʦʚʥʽ ʧʦʥʷʪʪʷ ʧʘʢʝʪʫ GENIE 

 

У наведених нижче лабораторних завданнях (уроках) описані основні 

прийоми використання базових функцій ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ, ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʬʦʨʤ 

ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ, ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʚʽʪʽʚ і ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʩʮʝʥʘʨʽʾʚ, що входять до складу 

пакета GENIE. Дана лабораторна робота не пов'язана з реалізацією всіх функцій 

GENIE. Докладні вказівки по застосуванню всіх функцій пакета наведені в 

довіднику користувача. 

Для створення стратегій і форм відображення за допомогою ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ 

ʟʘʜʘʯ і ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʬʦʨʤ ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ варто використати маніпулятор типу 

“миша” (далі — миша). Наявність у користувача навичок роботи з мишею при 

розробці стратегій і відповідних форм відображення дозволяє значно підвищити 

ступінь інтуїтивного сприйняття надаваного GENIE графічного інтерфейсу. 



Підтримка миші також реалізована й у ɺʠʢʦʥʘʚʯʦʤʫ ʩʝʨʝʜʦʚʠʱʽ 

GENIE, що дозволяє персоналу, що експлуатує систему, використати різні 

вказівні пристрої, такі як трекболи, сенсорні екрани й т.п.  

При викладі вказівок по роботі з пакетом використається наступна 

термінологія, що відноситься до способів роботи із вказівними пристроями в 

середовищі Windows. 

ɺʢʘʟʽʚʢʘ ʢʫʨʩʦʨʦʤ ʤʠʰʽ. Поміщення рухливого (не текстового) курсору 

миші в область відображення піктограми, об'єкта, поля, імені файлу й т.п. на 

екрані монітора шляхом переміщення миші. Мишею буде називатися будь-який 

застосовуваний вказівний пристрій, оскільки він дозволяє представити в 

графічній формі об'єкт, з яким передбачається виконувати які-небудь дії. 

ʂʣʘʮʘʥʥʷ ʡ ʧʦʜʚʽʡʥʝ ʢʣʘʮʘʥʥʷ. Поміщення рухливого (не текстового) 

курсору миші в область відображення піктограми, об'єкта, поля, імені файлу й 

т.п. на екрані монітора шляхом переміщення миші з наступним натисканням і 

швидким відпусканням її лівої клавіші. Подвійним клацанням називається 

послідовне подвійне натискання й відпускання лівої клавіші миші. Зазначені дії 

асоціюються з вибором об'єкта й з виконанням операції, пов'язаної з даним 

об'єктом. 

ɺʠʙʽʨ. Вказівка курсором миші якого-небудь об'єкта на екрані монітор і 

клацання при знаходженні рухливого курсору над даним об'єктом. Вибір блоку у 

вікні ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ або елемента відображення у вікні ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʬʦʨʤ 

ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ приведе до виділення зазначеного блоку уздовж його периметра 

невеликими символами квадратної форми чорного кольору. Дані символи будуть 

залишатися (об'єкт буде виділений) до виконання наступної операції. 

ʇʝʨʝʥʝʩʝʥʥʷ ʢʫʨʩʦʨʫ. Переміщення рухливого курсору миші при 

одночасному натисканні й утриманні її лівої клавіші з наступним відпусканням. 

При виконанні операції перенесення з одночасним вибором об'єкта відбувається 

його переміщення до відпускання лівої клавіші миші. Крім того, операція 

перенесення курсору може бути використана для виділення декількох об'єктів у 

вікні ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ або ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʬʦʨʤ ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ. 

 



ʇʣʘʥʫʚʘʥʥʷ ʩʪʨʘʪʝʛʽʾ ʘʙʦ ʨʦʟʨʦʙʢʘ ʘʣʛʦʨʠʪʤʫ ʨʦʙʦʪʠ  

ʩʪʨʘʪʝʛʽʾ 

 

Перед початком створення стратегії й відповідних екранних форм за 

допомогою пакета GENIE варто попередньо розробити детальний алгоритм 

роботи системи. При цьому необхідно ретельно спланувати всі дії, виконувані 

стратегією, змоделювати потоки даних і визначити найбільш ефективні способи 

представлення інформації на екрані монітора. Даний підхід до розробки 

програмного забезпечення дозволить істотно скоротити витрати на його 

налагодження, доведення й наступну модифікацію. 

ɿʘʧʫʩʢ ʧʘʢʝʪʘ GENIE. Після установки пакета GENIE на персональний 

комп'ютер з наступною установкою необхідних драйверів пристроїв, система 

готова до використання. Для того, щоб почати працювати з пакетом варто 

зробити подвійне клацання лівою клавішею миші на піктограмі будувача 

(построителя) стратегії GENIE Builder  у програмній групі Advantech GENIE. 

При цьому відбудеться завантаження GENIE  і на екран монітора буде виведене 

тимчасове вікно з короткою інформацією про пакет і про номер версії. Через 

кілька секунд тимчасове вікно зникне й відкриється головне вікно GENIE. 

 

 

ɺʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʜʦʚʽʜʢʦʚʦʾ ʩʠʩʪʝʤʠ 

 

У процесі роботи з GENIE  є можливість одержання довідкової 

інформації шляхом вибору рядка Виклик довідки меню ? будувача 

(построителя) стратегії. Крім того, у кожній діалоговій панелі є кнопка, що 

дозволяє викликати довідкову інформацію стосовну до поточного діалогу. 

   Для одержання доступу до довідкової системи GENIE можна 

застосувати один з таких прийомів: 

1.��У меню ? будувача стратегії виберіть рядок Виклик довідки; 

2.��Зробивши активним вікно ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ, натисніть клавішу “F1”; 



3.��Виберіть кнопку Довідка (Справка) в діалоговій панелі, виведеної на екран 

монітора. 

При цьому на екран монітора буде виведене вікно довідкової системи. 

Розділ довідкової системи, що відображається у вікні, залежить від операції, за 

допомогою якої була викликана довідка. Зміст довідкової системи 

відображається при виборі рядка Виклик довідки меню ?. Контекстна довідка 

викликається шляхом вибору кнопки Довідка   в панелі інструментів будувача 

стратегії. 

 

 

ʈʦʟʨʦʙʢʘ ʩʪʨʘʪʝʛʽʾ 

 

Перед запуском на виконання стратегії збору даних і управління з 

відповідними формами відображення інформації в реальному масштабі часу 

необхідно розробити стратегію й створити необхідні екранні форми. ʈʝʜʘʢʪʦʨ 

ʟʘʜʘʯ і ʈʝʜʘʢʪʦʨ ʬʦʨʤ ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ призначені для рішення цих задач. 

Після запуску GENIE є можливість створення нового файлу стратегії 

(указана операція виконується в першу чергу, оскільки стратегія є основним 

базовим об'єктом, необхідним для реалізації прикладного алгоритму збору даних 

і управління). Виберіть рядок Створити меню Файл у головному вікні 

будувача додатків Advantech GENIE. На екран монітора будуть виведені вікна 

ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ і ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʬʦʨʤ ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ, що мають заголовки 

“Редактор задач:TASK1” і “Редактор форм: DISP1”, а також набір інструментів 

ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʬʦʨʤ ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ, що містить убудовані базові елементи 

відображення/управління й інструменти малювання GENIE. 

Запуск GENIE провадиться подвійним клацанням мишею на піктограмі 

будувача додатків GENIE Builder у програмній групі Advantech GENIE або 

шляхом використання командного рядка Windows. При цьому головне вікно 

GENIE  буде порожнім. Даний етап є початковим у розробці стратегії. Для 

створення нового файлу стратегії варто вибрати рядок Створити меню Файл 

або натиснути кнопку  в панелі інструментів будувача додатків GENIE. Далі є 



можливість активізації ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʩʮʝʥʘʨʽʾʚ шляхом вибору рядка Додати 

Основний сценарій (Добавить Основной сценарий) підміню Додати/Видалити 

(Добавить/Удалить) меню Файл. Для активізації ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʚʽʪʽʚ варто вибрати 

рядок Звіт... (Отчет...) меню Настроювання (Настройка), що дозволить 

виконати розробку й настроювання форми періодичного звіту про 

функціонування створюваної стратегії. 

 

 

                 ʋʨʦʢ 1: ʆʜʥʘ ʟʘʜʘʯʘ ʟ ʦʜʥʽʻʶ ʝʢʨʘʥʥʦʶ ʬʦʨʤʦʶ 

 

ʎʽʣʴ. Основна ціль даного уроку полягає в демонстрації простого 

способу використання засобів, надаваних GENIE, для збору вимірювальної 

інформації і її відображення у вікні екранної форми на цифровому індикаторі й 

на графіку залежності від часу.  

ɿʘʚʜʘʥʥʷ. Використати програмний емулятор сигналів Advantech DEMO 

I/O і блок аналогового введення для збору вимірювальної інформації з каналу 0 

програмного емулятора і її графічного відображення у вікні екранної форми на 

цифровому індикаторі й на графіку залежності значення від часу. 

ɺʢʘʟʽʚʢʠ ʧʦ ʚʠʢʦʥʘʥʥʶ 

1.��Запустіть GENIE подвійним клацанням мишею на піктограмі GENIE Builder 

у програмній групі Advantech GENIE. На екран монітора буде виведене 

головне вікно будувача додатків GENIE. Виберіть рядок Створити меню 

Файл. У головному вікні будувача додатків з'являться порожні вікна 

ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ і ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʬʦʨʤ ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ, що мають заголовки 

TASK1 і DISP1 відповідно. Зробіть клацання мишею в області вікна 

ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ. Вікно із заголовком “Редактор задач:TASK1” буде 

висунуте на передній план, а в лівій частині головного вікна будувача 

додатків GENIE з'явиться набір інструментів, що містить піктограми 

убудованих функціональних блоків GENIE.  

2.��Помістіть курсор миші на піктограму блоку аналогового введення з 

позначенням AI у наборі інструментів і зробіть клацання лівою клавішею 



миші, утримуючи курсор в області відображення його піктограми. 

Перемістіть курсор у внутрішню область вікна ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ і натисніть 

ліву клавішу миші. При цьому в робочу область вікна ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ буде 

доданий блок аналогового введення з позиційним позначенням AI1 . Дана 

операція зветься “перенести й залишити” (Drag and Drop). 

3.��Зробіть подвійне клацання мишею, помістивши курсор в область 

відображення піктограми блоку аналогового введення. На екран монітора 

буде виведена діалогова панель. 

4.��У випадку, якщо в полі Пристрій (Устройство) діалогової панелі 

настроювання параметрів блоку аналогового введення відсутня текстовий 

рядок, що вказує на пристрій, пов'язаний із блоком, натисніть за допомогою 

миші кнопку із зображенням стрілки, що знаходиться праворуч від поля 

Пристрій, і виберіть у виведеному списку назву програмного емулятора 

сигналів Advantech DEMO I/O=1H. Зазначена операція дозволить вибрати як 

пристрій, інформація від якого буде надходити в даний блок аналогового 

введення, програмний емулятор Advantech DEMO I/O, відповідний екземпляр 

якого має адресу 1H (H — суфікс 16-річної системи числення). У полях 

Список опитуваних каналів: Перший у списку: Останній у списку (Список 

опрашиваемых каналов: Первый в списке: Последний в списке) повинні бути 

встановлені нульові значення для того, щоб при виконанні стратегії 

здійснювалося опитування тільки каналу з номером 0 для введення в блок 

аналогового введення сигналу синусоїдальної форми. Натисніть кнопку OK, 

що приведе до збереження параметрів конфігурації блоку аналогового 

введення, закриттю діалогової панелі й поверненню у вікно ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ 

ʟʘʜʘʯ. 

5.��Послу настроювання параметрів блоку аналогового введення AI у вікні 

TASK1 ʈʝʜʘʢʪʦʨʠ ʟʘʜʘʯ, зробіть активним вікно DISP1 ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʬʦʨʤ 

ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ, для чого варто зробити клацання мишею в області його 

відображення. У лівій частині вікна будувача додатків з'явиться набір 

інструментів ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʬʦʨʤ ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ, що містить піктограми 

убудованих елементів відображення й елементів управління GENIE. 



6.��Клацніть лівою клавішею миші на кнопці  , що відповідає елементу 

відображення Цифровий індикатор. При цьому кнопка буде відображатися в 

натиснутому стані. Перемістіть курсор у внутрішню область вікна ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ 

ʬʦʨʤ ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ й натисніть ліву клавішу миші. У робочу область вікна 

ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʬʦʨʤ ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ буде доданий елемент відображення 

Цифровий індикатор. 

7.��Зробіть подвійне клацання мишею, помістивши курсор в область елемента 

відображення Цифровий індикатор. На екран монітора буде виведена 

діалогова панель. 

8.��У випадку, якщо в полі ʋʚʝʜʝʥʥʷ ʟ (Ввод из) діалогової панелі, відсутнє 

посилання на канал, вимірювальна інформація від якого повинна виводитися 

на екран монітора за допомогою елемента відображення ʎʠʬʨʦʚʠʡ 

ʽʥʜʠʢʘʪʦʨ, клацніть мишею на кнопці ɺʠʙʽʨ... (Выбор...) діалогової панелі. 

На екран монітора буде виведена тимчасова діалогова панель, призначена 

для встановлення логічних зв'язків між елементом відображення й інших 

об'єктів GENIE.  

9.��У виведеній діалоговій панелі виберіть ідентифікатор задачі TASK1 у списку 

Задача/Форма/Віртуальний тег (Задача/Форма/Виртуальный тэг), ім'я тега 

“AI1: AI1” у списку Ім'я тега й ідентифікатор каналу Вихід 0 у списку 

Канали. В описуваному прикладі використовується канал з номером 0, на 

виході якого формується сигнал синусоїдальної форми. 

10.��Після встановлення зв'язку між елементом відображення й блоком 

аналогового введення, клацніть мишею на кнопці OK. Далі закрийте 

діалогову панель настроювання параметрів елемента відображення 

Цифровий індикатор зі збереженням виконаних змін, для чого клацніть 

мишею на кнопці OK зазначеної панелі. 

11.��Виконайте вказівки пунктів 6—8, вибравши елемент відображення��Графік 

X(t)  у наборі інструментів Редактора форм відображення.  

12.��Виберіть рядок Зберегти меню Файл. На екран монітора буде виведена 

діалогова панель Зберегти файл як. Порядок збереження файлу із заданим 



ім'ям аналогічний прийнятому в Windows. Уведіть ім'я файлу “TUTOR1.GNI” 

і клацніть мишею на кнопці OK діалогової панелі. При цьому файл стратегії 

буде збережений. 

13.��Після збереження файлу стратегії, є можливість негайного запуску стратегії. 

Виберіть рядок Старт меню Запуск, після чого буде виконуватися 

відображення поточного значення на виході блоку аналогового введення за 

допомогою елементів відображення Цифровий індикатор і Графік X(t). 

   

 

                        ʋʨʦʢ 2: ʇʝʨʝʢʣʶʯʝʥʥʷ ʚʽʢʦʥ ʝʢʨʘʥʥʠʭ ʬʦʨʤ 

 

ʎʽʣʴ. Ціль даного уроку складається у вивченні правил розробки 

стратегії з декількома вікнами екранних форм, а також основного способу 

переключення вікон екранних форм у процесі виконання стратегії. 

ɿʘʚʜʘʥʥʷ. Використати програмний емулятор сигналів Advantech DEMO 

I/O і блок аналогового введення для збору вимірювальної інформації з каналу 0 

програмного емулятора і її графічного відображення на цифровому індикаторі й 

на графіку залежності значення від часу в різних вікнах екранних форм. 

ɺʢʘʟʽʚʢʠ ʧʦ ʚʠʢʦʥʘʥʥʶ 

1.��Виконайте вказівки пункту 1 Уроку 1. 

2.��Виконайте вказівки пунктів 2—8 для створення стратегії з однією задачею 

TASK1, що містить блок аналогового введення, і вікном екранної форми 

DISP1 з елементом відображення Цифровий індикатор. 

3.��Виберіть рядок Додати форму відображення (Добавить форму 

отображения) підміню Додати/Видалити меню Файл. У головному вікні 

будувача додатків GENIE з'явиться вікно форми відображення із заголовком 

“Редактор форм: DISP2”. Помістіть у вікно форми DISP2 елемент 

відображення Графік X(t) і виконаєте вказівки пункту 9 Уроку 1. 

4.��Виберіть у наборі інструментів ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʬʦʨʤ ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ елемент 

управління Кнопка меню . Перемістіть курсор в область вікна DISP1 і 

зробіть клацання лівою клавішею миші. У вікні форми DISP1 з'явиться 



графічне зображення елемента управління Кнопка меню. Створіть у вікні 

форми відображення DISP2 елемент управління Кнопка меню відповідно до 

наведених вище вказівками.  

5.��Виконайте подвійне клацання мишею, помістивши курсор в область елемента 

управління Кнопка меню форми DISP1. На екран монітора буде виведена 

діалогова панель. Зробіть напис на кнопці «Екран 2». У полі Функція 

діалогової панелі установіть перемикач у положення Перемикання вікна 

форми відображення (Переключение окна формы отображения), після чого 

в списку Перейти у вікно виберіть заголовок вікна форми DISP2, що 

дозволить при натисканні кнопки виконати переключення між вікнами DISP1 

і DISP2. Закрийте діалогову панель настроювання параметрів елемента 

управління Кнопка меню зі збереженням виконаних змін, для чого клацніть 

мишею на кнопці OK зазначеної панелі. 

6.��Виконайте дії пункту 5 стосовно елемента управління Кнопка меню у вікні 

форми DISP2. Зробіть напис на кнопці «Екран 1». У полі Перейти у вікно 

виберіть заголовок вікна форми DISP1. 

7.��Збережіть файл стратегії під ім'ям “TUTOR2.GNI”. 

8.��Запустіть стратегію, вибравши рядок Старт меню Запуск (Пуск) головного 

вікна будувача додатків GENIE. На екран монітора на передньому плані буде 

виведене вікно форми DISP1, у полі якого за допомогою елемента Цифровий 

індикатор буде відображатися поточне значення на виході блоку 

аналогового введення. Натисніть кнопку ЕКРАН 2, розташовану у вікні 

DISP1. При цьому на передній план буде висунуте вікно форми DISP2, у 

якому за допомогою елемента Графік X(t) буде відображатися графік 

залежності значення на виході блоку аналогового введення від часу. 

Натисніть кнопку ЕКРАН 1, розташовану у вікні DISP2, після чого на 

передній план буде знову висунуте вікно форми DISP1. 

 

 

 



ʋʨʦʢ 3: ʇʨʠʟʥʘʯʝʥʥʷ ʧʦʨʷʜʢʫ ʚʠʢʦʥʘʥʥʷ 

ʬʫʥʢʮʽʦʥʘʣʴʥʠʭ ʙʣʦʢʽʚ 

 

 

ʎʽʣʴ. Ціль даного уроку складається у вивченні способу призначення й 

зміни порядку виконання для декількох функціональних блоків стратегії. 

ɿʘʚʜʘʥʥʷ. Створити два блоки аналогового введення й два блоки 

обчислення з одним оператором, в одному йз яких виконується додавання 

вихідних сигналів блоків аналогового введення, а в іншому - вирахування. 

Результати обчислень відобразити за допомогою одного елемента відображення. 

Змінити порядок виконання блоків для визначення впливу порядку виконання на 

результат. 

ɺʢʘʟʽʚʢʠ ʧʦ ʚʠʢʦʥʘʥʥʶ 

1.��Для запуску GENIE і створення нової задачі TASK1 виконаєте вказівки 

пункту 1 Уроку 1. 

2.��Додайте в задачу TASK1 два блоки аналогового введення й блок обчислення 

(додавання) з одним оператором . Для вибору операції додавання варто 

виконати подвійне клацання на піктограмі блоку обчислення у вікні 

ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ і в діалоговій панелі, що з'явилася, Блок обчислення з 

одним оператором у комбінованому �k�i�b�k�d�m ʆʧʝʨʘʪʦʨ вибрати символ 

операції додавання “+“, після чого закрити діалогову панель клацанням на 

�d�g�h�i�p�• OK. Виконайте настроювання блоків аналогового введення AI1 і AI2, 

установивши як пристрій, від якого буде здійснюватися введення сигналів у 

блоки AI1 і AI2, програмний емулятор Advantech DEMO I/O. Установіть в 

полях діалогової панелі настроювання параметрів блоків AI1 і AI2 Перший у 

списку, Останній у списку номера 0 і 1 відповідно. 

3.��Виконайте клацання лівою клавішею миші, помістивши курсор на кнопку 

встановлення зв'язку між блоками в наборі інструментів ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ. 

Курсор миші при цьому прикмет форму котушки з нитками . Помістіть 

курсор в область відображення блоку AI1 і зробіть клацання лівою клавішею 



миші. У списку діалогової панелі, що �a�
�y�\�b�e�Z�k�y, ɺʠʙʽʨ виберіть �j�y�^�h�d Вихід 0 

і натисніть кнопку OK. Перемістіть курсор у позицію, розташовану над 

блоком обчислення з одним оператором і зробіть клацання лівою клавішею 

миші. При цьому провідник, що відображається у вигляді рухливої тонкої 

лінії чорного кольору й відбиває факт установлення зв'язку з Виходом 0 

блоку AI1, може бути приєднаний до блоку обчислення з одним оператором з 

відображенням зв'язку у вигляді ламаної лінії. Приєднайте провідник до 

блоку обчислення, для чого помістіть курсор в область його відображення й 

зробіть клацання лівою клавішею миші. У списку діалогової панелі, що 

�a�
�y�\�b�e�Z�k�y, ɺʠʙʽʨ виберіть рядок Операнд 1 і натисніть �d�g�h�i�d�m OK. У 

результаті між Виходом 0 блоку аналогового введення й входом Операнд 1 

блоку обчислення з одним оператором буде встановлений зв'язок. 

4.��Встанітьзв'язок між Виходом 1 блоку AI2 і входом Операнд 2 блоку 

обчислення з одним оператором відповідно до наведених вище вказівок.  

5.��Додайте в задачу TASK1 блок обчислення (вирахування) з одним 

оператором, для чого виберіть у наборі інструментів ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ 

піктограму даного блоку, перенесіть курсор у поле задачі й зробіть клацання 

лівою клавішею миші. Для вибору операції вирахування варто виконати 

подвійне клацання на піктограмі блоку обчислення у вікні ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ і 

в діалоговій панелі, що з'явилася, Блок обчислення з одним оператором у 

комбінованому �k�i�b�k�d�m ʆʧʝʨʘʪʦʨ вибрати символ операції вирахування “-“, 

після чого закрити діалогову панель клацанням на �d�g�h�i�p�• OK. Виконайте 

вказівки пункту 3 для встановлення зв'язку між блоками AI1 і AI2 і блоком 

вирахування. 

6.��В меню Вид відзначте рядок Порядок виконання. На піктограмах блоків 

аналогового введення AI1 і AI2 будуть показані номери, що визначають 

порядок виконання блоків у задачі. У меню Порядок відзначте рядок 

Змінити для двох блоків (Изменить для двух блоков). 

7.��Для зміни порядку виконання блоків AI1 і AI2 помістіть курсор на 

піктограму блоку AI1 і зробіть клацання лівою клавішею миші, після чого 

помістіть курсор на піктограму блоку AI2 і зробіть клацання лівою клавішею 



миші. При цьому номери, відображувані на піктограмах даних блоків, 

поміняються місцями. Для зміни порядку виконання всіх блоків у задачі 

варто вибрати рядок Змінити для всіх блоків (Изменить для всех блоков) 

меню Порядок, після чого необхідно по черзі зробити клацання лівою 

клавішею миші на всіх блоках задачі в порядку, відповідно до якого вони 

будуть виконуватися при запуску стратегії. Помістіть курсор на піктограму 

блоку AI1 і клацніть лівою клавішею миші, після чого даний блок одержить 

номер 1. Помістіть курсор на піктограму блоку AI2 і клацніть лівою 

клавішею миші. Оскільки при виконанні попередньої дії номера блоків 

помінялися місцями, то останнє даної дії не призведе до яких-небудь змін. 

Помістіть курсор на піктограму блоку додавання й клацніть лівою клавішею 

миші, після чого даний блок одержить номер 3 у порядку виконання. 

Завершіть перестановку клацанням лівою клавішею миші на піктограмі 

блоку вирахування. На екран монітора буде виведене повідомлення про 

завершення перестановки. 

8.��Для зміни порядку виконання блоків додавання й вирахування варто вибрати 

рядок Змінити для двох блоків меню Порядок. Далі варто помістити курсор 

на піктограму блоку додавання (вирахування) і зробити клацання лівою 

клавішею миші. 

9.��Збережіть файл стратегії під ім'ям “TUTOR3.GNI”. 

10.��Для визначення впливу порядку виконання блоків запустіть стратегію, 

попередньо створивши форму відображення, що містить елемент 

відображення Графік X(t), на якому відображаються результати додавання й 

вирахування. 

 



ʋʨʦʢ 4: ɺʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʽʥʩʪʨʫʤʝʥʪʽʚ ʤʘʣʶʚʘʥʥʷ 

ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʬʦʨʤ ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ 

 

 

ʎʽʣʴ. Ціль уроку полягає у вивченні правил застосування інструментів 

малювання набору інструментів ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʬʦʨʤ ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ для створення 

користувальницьких елементів відображення. 

ɿʘʚʜʘʥʥʷ. Створити графічне зображення насоса за допомогою 

інструментів малювання еліпса й прямокутника, після чого згрупувати 

намальовані примітиви в єдиний графічний об'єкт. Далі, помістити в полі форми 

відображення елемент управління Кнопка із двома станами (Кнопка с двумя 

состояниями) й встановити зв'язок між створеним графічним об'єктом і кнопкою 

для відображення факту зміни стану об'єкта при натисканні й відпусканні 

кнопки зміною кольору графічного об'єкта. 

ɺʢʘʟʽʚʢʠ ʧʦ ʚʠʢʦʥʘʥʥʶ 

1.��Для запуску GENIE виконайте вказівки пункту 1 Уроку 1. 

2.��Додайте в поле форми DISP1 елемент управління Кнопка із двома станами  

 з набору інструментів ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʬʦʨʤ ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ. Виконайте 

подвійне клацання на кнопці й у діалоговій панелі, що з'явилася, уведіть у 

поле Напис на ʢʥʦʧʮʽ �j�y�^�h�d Вкл/Викл. Виберіть шрифт, за допомогою якого 

можуть відображатися букви кирилиці, натиснувши кнопку Шрифт... 

діалогової панелі. У групі Вихідне значення встановіть перемикач таким 

чином, щоб при натисканні кнопки значення на її виході дорівнювало 1. 

3.��Виконайте клацання лівою клавішею миші, помістивши курсор на піктограму 

інструмента малювання Еліпс . Перемістіть курсор у вікно форми DISP1 і, 

не відпускаючи ліву клавішу миші, намалюйте коло, після чого виберіть 

рядок Копіювати меню Виправлення (Правка) й рядок Вставити меню 

Виправлення (Правка). У лівому верхньому куті вікна форми DISP1 з'явиться 

копія кола, намальованого на попередньому кроці. Помістіть курсор у кут 

рамки чорного кольору, що охоплює зображення кола, і виконаєте операцію 



переміщення курсору для зменшення розміру кола. Помістіть коло меншого 

розміру усередину кола більшого розміру. 

4.��Додайте в поле форми DISP1 два графічних примітиви Прямокутник, 

клацнувши мишею на піктограмі  в наборі інструментів Редактора форм 

відображення. 

5.��Зробіть подвійне клацання мишею, помістивши курсор в область 

відображення кожного примітива. На екран монітора буде виведена діалогова 

панель настроювання параметрів елемента відображення Графічний 

примітив. Натисніть кнопку Вибір... (Выбор...) і в тимчасовій діалоговій 

панелі, що �a�
�y�\�b�e�Z�k�y, ɿʚ'ʷʟʦʢ (Связь) установіть �\�� �k�i�b�k�d�m 

Завдання/Форма/Віртуальний тег (Задача/Форма/Виртуальный тэг) 

ідентифікатор форми DISP1. У списку Ім'я тега (Имя тэга) цієї ж діалогової 

панелі виберіть ідентифікатор кнопки із двома станами BBTN1:Вкл/Выкл 

після чого закрийте діалогову панель Зв'язок. У полях списків Колір в 

активному стані, Колір у неактивному стані виберіть кольори, якими 

будуть заповнені примітиви при знаходженні кнопки в активному 

(натиснутому) і неактивному (відпущеному) стані. 

6.��Розмістіть створені графічні примітиви таким чином, щоб вони утворили 

графічне зображення насоса. При необхідності використайте команди 

Висунути на передній план/ Помістити на задній план (Выдвинуть на 

передний план/ Поместить на задний план) меню Виправлення (Правка) для 

впорядкування взаємного розташування графічних примітивів, що 

перекриваються. Виконаєте операцію перенесення курсору для одночасного 

виділення всіх примітивів, що утворюють графічне зображення насоса. При 

цьому навколо кожного примітива з'явиться рамка у вигляді тонкої лінії 

чорного кольору. Виберіть рядок Згрупувати (Сгруппировать) меню 

Виправлення (Прапвка) для об'єднання примітивів у єдиний графічний 

об'єкт. 

7.��Збережіть створену стратегію у файлі “TUTOR4.GNI”. 

8.��Запустіть створену стратегію на виконання. При натисканні кнопки 

Вкл/Выкл графічне зображення насоса буде відображатися червоним 



кольором. При відпусканні кнопки зображення насоса буде приймати 

зелений колір. 

9.��При необхідності зміни форми графічного зображення насоса варто виділити 

об'єкт і вибрати рядок Розгрупувати (Разгруппировать) меню Виправлення 

(Правка) ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʬʦʨʤ ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ. 

 

 

 

ʋʨʦʢ 5: ɺʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʙʣʦʢʫ ʊʝʛ ʜʣʷ ʦʨʛʘʥʽʟʘʮʽʾ ʟʚ'ʷʟʢʫ ʤʽʞ 

ʟʘʜʘʯʝʶ ʽ ʬʦʨʤʦʶ ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ 

 

 

ʎʽʣʴ. Ціль уроку полягає у вивченні правил використання 

функціонального блоку Тег ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ для одержання функціональними 

блоками задачі, що редагується, даних, що вводяться користувачем за 

допомогою якого-небудь елемента управління (наприклад, Інкрементний 

регулятор), що знаходиться в екранній формі. 

ɿʘʚʜʘʥʥʷ. Створити елемент управління ɯʥʢʨʝʤʝʥʠʪʥʠʡ ʨʝʛʫʣʷʪʦʨ 

(Инкрементный регулятор) у вікні форми для введення керуючого значення. Для 

одержання даних, що вводяться користувачем за допомогою зазначеного 

елемента управління, функціональними блоками задачі, скористатися 

функціональним блоком Тег (Тэг). Для виявлення факту перевищення 

значенням, що вводиться користувачем, максимально припустимої величини, 

використати Блок архіву тривог і елемент відображення Індикатор. 

ɺʢʘʟʽʚʢʠ ʧʦ ʚʠʢʦʥʘʥʥʶ. 

1.��Для запуску GENIE виконайте вказівки пункту 1 Уроку 1. 

2.��Додайте в поле форми DISP1 елемент управління Інкрементний регулятор 

 з набору інструментів ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʬʦʨʤ ʚʽʜʦʙʨʘʞʝʥʥʷ. Виконайте 

настроювання елемента управління таким чином, щоб з його допомогою міг 

здійснюватися введення чисел із плаваючою точкою. Додайте в поле форми 



DISP1 елемент відображення Індикатор  і настройте його таким чином, 

щоб він мав круглу форму, червоний колір у стані "ВКЛ" і зелений колір у 

стані "ВЫКЛ". 

3.��Додайте у вікно ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ TASK1 функціональні блоки Тэг  і Блок 

архіву тривог.   

4.��Зробіть подвійне клацання лівою клавішею миші на піктограмі Блоку архіву 

тривог у вікні ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ і в діалоговій панелі, що з'явилася, 

установіть в групі Значення параметрів тривоги поле Верхнє граничне 

значення рівним 90, Максимальне значення: 80, Мінімальне  значення 20 і 

Нижнє граничне  значення 0. 

5.��Виконайте подвійне клацання лівою клавішею миші на піктограмі блоку Тег, 

після чого в діалоговій панелі, що з'явилася, установіть в групі �i�Z�j�Z�f�_�l�j�•�\ 

Встановити зв'язок з об'єктом (Установить связь с объектом) у списку 

Форма/Віртуальний тег (Форма/Виртуальный тэг) ідентифікатор форми 

відображення DISP1, а в списку Ім'я тега ідентифікатор елемента керування 

NCTL1. 

6.��Встановіть зв'язок між функціональним блоком Тег і Блоком архіву тривог у 

вікні ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ TASK1. При такій конфігурації значення, що 

вводиться користувачем за допомогою елемента управління Інкрементний 

регулятор у вікні форми DISP1, буде надходити в задачу TASK1 через блок 

Тег, передаватися в Блок архіву тривог, де буде порівнюватися зі 

значеннями параметрів тривоги. У випадку виходу значення, що вводиться, 

за межі заданих величин, на �\�b�o�h�^�• Блоку архіву тривог буде 

встановлюватися 1, що призведе до зміни кольору елемента відображення 

Індикатор на червоний. 

7.��Установіть в полі форми DISP1 три елементи відображення Текстовий рядок 

(Текстовая строка). 

8.��Збережіть стратегію відповідно до вказівок пункту 9 Уроку 1 у файлі 

"TUTOR5.GNI". 



9.��Запустіть стратегію й введіть значення за допомогою елемента управління 

Інкрементний регулятор. При введенні значення 50, елемент відображення 

Індикатор буде мати зелений колір. При введенні значення 81 або 19, колір 

зміниться на червоний.  

 

 

ʋʨʦʢ 6: ɺʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʬʫʥʢʮʽʦʥʘʣʴʥʦʛʦ ʙʣʦʢʫ ɹʝʡʩʠʢ- ʩʮʝʥʘʨʽʡ 

 

ʎʽʣʴ. Ціль даного уроку полягає в тому, щоб сформувати в користувача 

уявлення про правила використання функціонального блоку Бейсик-сценарій. 

ɿʘʚʜʘʥʥʷ:  

1.��За допомогою блоку Бейсик-сценарій одержати значення аналогового 

сигналу каналу 0 програмного емулятора сигналів Advantech DEMO I/O. 

2.��Порівняти отримане значення з величиною, що вводиться користувачем за 

допомогою елемента управління Інкрементний регулятор. 

3.��Якщо значення сигналу на каналі 0 перевищує введене користувачем, 

змінити колір елемента відображення Індикатор із зеленого на червоний. У 

противному випадку - змінити колір на зелений. 

ɺʢʘʟʽʚʢʠ ʧʦ ʚʠʢʦʥʘʥʥʶ 

1.��Для запуску GENIE виконайте вказівки пункту 1 Уроку 1. 

2.��Додайте у вікно форми DISP1 елементи відображення Цифровий індикатор, 

Індикатор, два елементи Текстовий рядок, а також елемент управління 

Інкрементний регулятор. 

3.��Додайте у вікно задачі TASK1 блок аналогового введення AI, блок Бейсика-

сценарію й блок Тег. Виконайте настроювання блоку аналогового введення 

на прийом вимірювальної інформації від каналу 0 програмного емулятора 

Advantech DEMO I/O. За допомогою провідників установіть зв'язок між 

блоками аналогового введення AI, Тег і блоком Бейсика-сценарію. 

Встановіть зв'язок між блоком Тег задачі TASK1 і елементом управління 

Інкрементний регулятор форми DISP1. 



4.��Зробіть подвійне клацання лівою клавішею миші, помістивши курсор на 

піктограму функціонального блоку Бейсик-сценарій. Усередині вікна задачі 

буде виведене дочірнє вікно блоку Бейсик-сценарій, у якому варто ввести 

вихідний текст наступної програми: 

Sub SCR1() 

dim mytag1 as TAG 

dim mytag2 as TAG 

set mytag1 = GetTag(“Task1”, “AI1”) 

set mytag2 = GetTag(“Disp1”, “NCTL1”) 

 

if mytag1 > mytag2 then 

outputi 1 

else 

outputi 0 

end if 

End Sub 

5.��Зробіть подвійне клацання лівою клавішею миші, помістивши курсор на 

піктограму елемента відображення Цифровий індикатор у вікні форми 

DISP1. Виконаєте настроювання зазначеного елемента відображення таким 

чином, щоб при запуску стратегії з його допомогою відображалося значення 

на виході 0 блоку аналогового сигналу AI. Виконайте настроювання елемента 

відображення Індикатор таким чином, щоб він висвітлював значення на 

виході блоку Бейсик-сценарій. 

6.��Збережіть стратегію відповідно до вказівок пункту 9 Уроку 1 у файлі 

"TUTOR6.GNI". 

7.��Запустіть стратегію й введіть значення за допомогою елемента управління 

Інкрементний регулятор. При введенні нульового значення, елемент 

відображення Індикатор буде мати зелений колір, коли значення на виході 

каналу аналогового введення від’ємне. У противному випадку колір 

зміниться на червоний. 

 



ʋʨʦʢ 7: ʉʧʽʣʴʥʝ ʚʠʢʦʨʠʩʪʘʥʥʷ ʙʣʦʢʽʚ ɹʝʡʩʠʢ-ʩʮʝʥʘʨʽʡ ʽ ʊʝʛ 

 

ʎʽʣʴ. Ціль уроку полягає у вивченні правил спільного застосування 

блоків Бейсик-сценарій і Віртуальний тэг (Виртуальный тэг) для збору й 

вторинної обробки інформації. 

ɿʘʚʜʘʥʥʷ. Додати три функціональних блоки в задачу TASK1: блок 

аналогового введення для прийому вимірювальної інформації від каналу 0 

програмного емулятора аналогових сигналів Advantech DEMO I/O, блок 

Віртуальний тэг (Виртуальный тэг) для зберігання максимального значення на 

виході блоку аналогового введення й блок Бейсик-сценарію для обчислення 

максимального значення на виході блоку аналогового введення й збереження 

результату в блоці Віртуальний тэг. Далі, додати у вікно форми DISP1 п'ять 

елементів відображення: Цифровий індикатор — для виведення на екран 

поточного значення на виході блоку аналогового введення й обчисленого 

максимального значення, елементи відображення Текстовий рядок для 

позначення виведених значень, а також елемент відображення Індикатор для 

відображення того факту, що процес обчислення максимального значення ще не 

завершений. 

ɺʢʘʟʽʚʢʠ ʧʦ ʚʠʢʦʥʘʥʥʶ 

1.�� Для запуску GENIE і створення задачі й форми відображення 

виконаєте вказівки пункту 1 Уроку 1. 

2.�� Зробивши активним вікно ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ, створіть об'єкт 

Віртуальний тэг, для чого виберіть рядок Додати/Видалити Віртуальні Тэги 

меню Настроювання (Настройка) й у діалоговій панелі, що �a�
�y�\�b�e�Z�k�y, Таблиця 

віртуальних тегів (Таблица виртуальных тэгов) уведіть у поле ɼʦʜʘʪʠ 

(Добавить) ім'я створюваного віртуального тега “VR1” , після чого натисніть 

кнопку ɼʦʜʘʪʠ (Добавить) й закрийте діалогову панель. 

3.�� У поле задачі TASK1 додайте блок аналогового введення, блок 

Бейсик-сценарію й блок Тег, як показано на рисунку. Зробіть подвійне клацання 

лівою клавішею миші, помістивши курсор на піктограму блоку аналогового 

введення, і виконаєте його настроювання на введення вимірювальної інформації 



від каналу 0 програмного емулятора Advantech DEMO I/O. Встановіть зв'язок 

між блоком Тег і створеним об'єктом Віртуальний тег, для чого виберіть у 

списку Форма/Віртуальний тег (Форма/Виртуальный тэг) значення 

"VIRTASK", а в списку Ім'я тега (Имя тэга) ім'я "VR1". 

 

 
Рисунок - Створення об'єкта ɺʽʨʪʫʘʣʴʥʠʡ ʪʝʛ 

 

4.�� Зробіть подвійне клацання лівою клавішею миші, помістивши курсор 

на піктограму блоку Бейсик-сценарій, і введіть вихідний текст наступної 

програми: 

Sub SCR1() 
  
 dim mytag1 as TAG 
 dim mytag2 as TAG 
 
 set mytag1 = GetTag("TASK1", "SOC1") 
 set mytag2 = GetTag("VIRTASK", "VR1") 
 
 if (mytag1.value > mytag2.value) then 



  mytag2.value = mytag1.value 
  outputi 1 
 else 
  outputi 0 
 end if 
 
End Sub 
5.�� Додайте два елементи відображення Цифровий індикатор, два 

елементи Текстовий рядок і один елемент відображення Індикатор. Виконайте 

настроювання елемента відображення Індикатор таким чином, щоб його колір 

відображав поточне  значення на виході функціонального блоку Бейсик-

сценарій. Встановіть зв'язок між об'єктом Віртуальний тег і елементом 

відображення Цифровий індикатор, позначеним написом "Максимальне 

значення". Встановіть зв'язок між виходом блоку аналогового введення й 

елементом відображення Цифровий індикатор, позначеним написом "Поточне 

значення". 

6.�� Збережіть стратегію відповідно до вказівок пункту 9 Уроку 1 у файлі 

"TUTOR7.GNI". 

7.�� Запустіть стратегію. У вікні форми DISP1 будуть відображатися 

поточне й обчислене максимальне значення. Якщо поточне значення перевищує 

обчислене максимальне, то Індикатор буде мати червоний колір. У противному 

випадку колір Індикатора зміниться на зелений. 

 

 

ʋʨʦʢ 8: ʇʨʦʛʨʘʤʫʚʘʥʥʷ ʆʩʥʦʚʥʦʛʦ ʉʮʝʥʘʨʽʶ 

 

ʎʽʣʴ. Ціль даного уроку полягає у вивченні базових правил розробки 

Основного сценарію й способів його застосування для управління задачею. 

ɿʘʚʜʘʥʥʷ: 

1.��Створити задачу й Основний сценарій. 

2.��Використати основний сценарій для запуску задачі. 

ɺʢʘʟʽʚʢʠ ʧʦ ʚʠʢʦʥʘʥʥʶ: 



1.��Для запуску GENIE і створення задачі виконайте вказівки пункту 1 

Уроку 1. 

2.��Виконайте вказівки пунктів 2—10 Уроку 1 для виведення 

вимірювальної інформації з каналу 0 програмного емулятора сигналів Advantech 

DEMO I/O у вікно форми DISP1 за допомогою елемента відображення Графік 

X(t). 

3.��Виконайте настроювання параметрів задачі TASK1 таким чином, щоб 

її запуск здійснювався під управлінням Основного сценарію. Для цього варто 

вибрати рядок Параметри задачі (Параметры задачи) меню Настроювання 

(Настройка) й у діалоговій панелі, що з'явилася, установити перемикач 

Пасивний запуск із активізацією по команді зі сценарію (Пассивный запуск с 

активизацией по команде из сценария), що розташований у групі параметрів 

Режим запуску задачі (Режим запуска задачи). 

4.��В меню Файл виберіть рядок Додати/Видалити, після чого в 

підменю, що з'явилося, виберіть �j�y�^�h�d��Додати основний сценарій (Добавить 

основной сценарий). 

5.��У вікно, що з'явилося, ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʩʮʝʥʘʨʽʾʚ уведіть наступний 

вихідний текст: 

Sub Main() 
  
 dim mytask as ScanTask 
  set mytask = GetScanTask("TASK1") 
 mytask.start 
 
End Sub 
 
6.��Збережіть стратегію відповідно до вказівок пункту 9 Уроку 1 у файлі 

"TUTOR8.GNI". 

7.��Запустіть на виконання програму Основного сценарію, для чого 

виберіть рядок Старт меню Запуск ʈʝʜʘʢʪʦʨʘ ʟʘʜʘʯ. 

 

 

 

 



ʋʨʦʢ 9: ʋʧʨʘʚʣʽʥʥʷ ʜʝʢʽʣʴʢʦʤʘ ʟʘʜʘʯʘʤʠ 

 

 

ʎʽʣʴ. Ціль уроку полягає у вивченні способу управління декількома 

задачами в рамках однієї стратегії за допомогою настроювання параметрів 

виконання кожної задачі. 

ɿʘʚʜʘʥʥʷ: 

1.��Створити дві окремі задачі, кожна з яких містить блок аналогового 

введення 

2.��Створити екранну форму, що містить два елементи відображення 

Графік X(t), на яких виводяться сигнали з виходів блоків аналогового введення 

3.��Виконати настроювання параметрів кожної задачі таким чином, щоб 

вони мали різні режими виконання. 

ɺʢʘʟʽʚʢʘ ʧʦ ʚʠʢʦʥʘʥʥʶ: 

1.��Для запуску GENIE і створення стратегії виконаєте вказівки пункту 1 

Уроку 1. 

2.��Додайте другу задачу TASK2, для чого виберіть рядок 

Додати/Видалити меню Файл, після чого в підменю, що з'явилося, виберіть 

�j�y�^�h�d Додати задачу (Добавить задачу). 

3.��Додайте блоки аналогового введення в задачі TASK1 і TASK2. 

Виконайте настроювання блоків аналогового введення таким чином, щоб блок у 

задачі TASK1 приймав дані від каналу 0 програмного емулятора Advantech 

DEMO I/O, а блок у задачі TASK2 - від каналу 1. 

4.��У вікно екранної форми DISP1 додайте два елементи відображення 

Графік X(t). Виконайте настроювання параметрів кожного із графіків таким 

чином, щоб на одному з них відображалася інформація з виходу блоку 

аналогового введення задачі TASK1, а на другому - задачі TASK2.  

5.��Зробіть активним вікно задачі TASK1, для чого помістіть курсор у 

внутрішню область її вікна й зробіть клацання лівою клавішею миші. Виберіть 

рядок Параметри задачі... меню Настроювання (Настройка) й у діалоговій 

панелі, що з'явилася�� Параметри задачі, що сканується, (Параметры 



сканируемой задачи) установіть перемикачі Вільне виконання (нескінченна 

тривалість) (Свободное исполнение (бесконечная продолжительность)) і 

Негайний запуск (Немедленный запуск). Зробіть активним вікно задачі TASK2, 

для чого помістіть курсор у внутрішню область її вікна й зробіть клацання лівою 

клавішею миші. Виберіть рядок Параметри задачі...  меню Настроювання й у 

діалоговій панелі, що з'явилася, Параметри задачі, що сканується, установіть 

перемикачі Виконання із залежністю від кількості  циклів і Запуск 

із затримкою (Исполнение с зависимостью от количества циклов и Запуск с 

задержкой). У полі, розташованому праворуч від перемикача Виконання із 

залежністю від кількості циклів  (Исполнение с зависимостью от количества 

циклов ) введіть значення 100, що призведе до зупинки виконання задачі TASK2 

по завершенні 100 інтервалів опитування. У полі, розташованому праворуч від 

перемикача Запуск із затримкою  (Запуск с задержкой) введіть значення 5 c. У 

результаті запуск задачі TASK2 буде зроблений після закінчення 5 секунд від 

моменту запуску всієї стратегії. 

6.��Зберіжіть стратегію відповідно до вказівок пункту 9 Уроку 1 у файлі 

"TUTOR9.GNI". 

7.��Запустіть стратегію, для чого виберіть рядок Старт меню Запуск 

(Пуск).



ʃɯʊɽʈɸʊʋʈɸ 
 

 


