
1. Начало работы с Movicon 
 
 

 
Данная брошюра позволит вам быстро познакомиться с основными функциями 
платформы Movicon SCADA/HMI и принципами организации рабочего процесса. После 
прочтения этой брошюры вы будете иметь базовые знания для работы с основными 
функциями Movicon. 
 
Прежде чем продолжить, следует установить необходимое программное обеспечение. 
 
Информация, приведенная здесь, предполагает наличие определенных знаний и 
навыков: 
- Используемая ОС - Windows 
- Пользователь обладает навыками работы в Windows 
- Пользователь обладает исчерпывающими знаниями в сфере автоматизации и 
программировании логических контроллеров.   
 
За более подробной информацией обратитесь к Онлайн руководству и Пользовательской 
Документации.  
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2. Проекты 
 
 
 

Рабочая область 
 
При запуске Movicon, программа запускается в режиме Программирования 
(Разработчика). При этом, как правило, открывается последний активный проект. При 
первом запуске программы рабочая область будет пуста. Рабочая область Movicon 
использует современные интерактивные технологии, которые позволяют эффективно 
организовать работу c проектом. Технология скрывающихся вкладок позволяет 
разгрузить пользовательский интерфейс, просто кликните мышкой на необходимую 
вкладку, чтобы она появилась. Для фиксации положения окон в рабочей области 
Movicon следуйте рекомендациям, приведенных ниже: 
 
 

 
 

Для постоянного отображения окна, выберите его и воспользуйтесь 
командой dock (фиксация).  

 
 

 
Рабочая область Movicon 
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Команда dock (фиксация окон) 
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Рабочая область Movicon с зафиксированными окнами 

 
 

 
 

Совет: вы можете закрыть окно Свойства и открыть его заново двойным 
кликом мышки по его вкладке. 
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Создание Нового проекта 
 
Для создания нового проекта выберите из главного меню File  New (Ctrl+N). 
 

 
 
 

Перед вами появится окно Мастера проекта, который поможет вам создать новый 
проект: 

 

 
 

 
Прежде всего, вам необходимо выбрать тип используемой платформы, на базе которой 
будет создаваться проект. При выборе платформы задаются общеопределяющие 
функции (можно будет изменить в процессе проекта). После выбора платформы перед 
вами появится окно конфигураций.
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В окне, изображенным выше, необходимо задать поле Name - имя проекта. Другие поля 
остаются неизменными, изменить их можно будет позже. Нажмите кнопку Next (Далее), 
чтобы перейти к настройкам Пользователей. 

 
 

 
 
В данном окне мастера проекта задаются настройки безопасности. Мы еще вернемся к 
настройкам безопасности позже. Нажмите кнопку Next (Далее), чтобы перейти к 
настройкам драйверов. 
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Необходимые коммуникационные драйверы могут быть включены в проект в этом окне. 
Мы также опустим настройки данного окна и вернемся к ним позже. Нажмите кнопку 
Next (Далее), чтобы перейти к настройкам экрана. 
  
 

 
 

Здесь вы можете задать кол-во страниц в проекте, глобальные параметры отображения 
страниц: отображение названия страниц, панели навигации. Воспользуйтесь 
настройками по-умолчанию. Они могут быть изменены позже в проекте. 
 
Далее в процессе создания проекта мастером проекта будут предложены пользователю 
окна с настройками протоколирования, алармов и т.п. В последнем окне Alarm Settings 
(Настройки Алармов) при нажатии на кнопку Finish (Закончить) будет создан проект с 
настройками указанными в мастере проекта. 

 
 

 
 
Мастер проекта автоматически создаёт структуру проекта с 
предустановленными значениями основных параметров. 
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Рабочая область 
 
По-умолчанию, рабочая область Movicon c активным проектом выглядит, как показано на 
рисунке ниже: 
 

 
 
 
 

 
 

Вы можете самостоятельно настроить интерфейс рабочей области, 
расположение окон и другие свойства. 

Окно Logic Explorer.  
Здесь редактируются 
программный код 
ресурсов  

Область панели 
инструментов 
ToolBox 

Окно команд 
Command Pane. 
В данном окне 
доступны команды 
для всех ресурсов 
проекта  

Графический 
редактор 

Окно Properties 
свойств ресурсов и 
объектов. Настройки 
объектов и ресурсов 
осуществляются здесь. 

Дерево проекта. 
Доступ к ресурсам 
осуществляется из 
этого окна.  
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Свойства проекта 
 
Каждый проект Movicon обладает свойствами, которые можно задать или изменить в 
любой момент. Для вызова свойств проекта вам необходимо в окне Project Explorer 
(Менеджер проекта) в дерева проекта выбрать имя проекта и вызвать окно Properties 
(Свойства).     
 

 
 
 

Свойства проекта позволяют задать общие настройки среди которых:  
 

1. Шифрование файлов 

2. Выбор ОС проекта  

3. Путь к рабочим папкам 

4. Настройки запуска проекта 

5. Настройки безопасности\доступа ОС   

6. Настройки стека Windows CE  

7. Настройки протоколирования 

8. Настройки очереди печати 

 
 

 
 

За более полной информацией по всем свойствам обратитесь к 
руководству пользователя.  
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Структура проекта 
 
 
Проекты Movicon состоят из нескольких файлов формата XML. Каждый ресурс проекта 
сохраняется в отдельном XML файле в соответствующей папке проекта и 
соответствующей подпапке ресурса. Если путь к проекту не задан, то используется путь 
по-умолчанию: "Documents\Movicon Projects". 
 
Благодаря технологии XML, файлы проекта могут быть заархивированы и защищены 
шифрованием. Эти настройки задаются в свойствах проекта. 
 
Структура файлов XML полностью соответствует структуре ресурсов представленных в 
окне Project Explorer (Менеджера проекта) Movicon.    

  
 

 
 

Папка проекта 
Каждый ресурс отображается в 
порядке указанном здесь: 
 
Файл проекта 
Алармы 
Клиентская часть 
Протоколирование - Рецепты 
Теги событий 
Программирование IL Logic 
Серверная часть 
OPC клиент 
БД тегов 
Резервирование 
Масштабирование 
Рефакторинг 
Навигация 
Программирование Soft PLC 

Папка ресурсов 
Доступ к папке ресурсов 
осуществляется через папку 
проекта.  
 
Скрипты VBA 
Меню 
Параметры 
Страницы 
Теги событий 
Ускорители 
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3. Теги (Переменные) 
 
 
 

Создание тегов 
 
Чтобы добавить новый тег (переменную) в проект, необходимо выполнить следующие 
действия: 
1. Выберите раздел Real-Time Database в менеджере проекта (Project Explorer) 
 

 
 
 

2. Из списка окна Commands выберите команду Add a new variable (Добавить новую 
переменную). Можно также вызвать всплывающее меню раздела Real-Time 
Database правой кнопкой мыши и выбрать соответствующую команду. 
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В проекте новая переменная будет создана с именем и свойствами по-умолчанию. Для 
вызова свойств переменной два раза кликнете мышкой на интересующую переменную. 

 
 
 

Далее необходимо задать как минимум основные свойства - General properties 
переменной в окне свойств Properties.  
 
В нашем случае мы оставим настройки по-умолчанию, привязка переменной к адресу 
ПЛК будет произведена позже. 
 

 
 
 
Вкратце ознакомимся с основными свойствами переменных: 

Name: Имя переменной в проекте. 

Type: Тип данных переменной (bit, byte, word и т.д.). 

Area: Определяет область действия переменной в памяти системы диспетчеризации. Если 
выбран тип “Not Shared”, то Movicon самостоятельно определяет, требует ли переменная 
действующей лицензии. Переменная требует лицензии только в том случае, если через неё 
осуществляется обмен данными при использовании специализированного драйвера, OPC и  
т.п.     

Dynamic Address: физический адрес переменной в памяти контроллера. 
 
Другие свойства позволяют более детально задать поведение переменных в проекте. За 
более подробной информацией обратитесь к Руководству Пользователя. 
 

Свойства тега 
Основные свойства 
тега находятся в 
категории General 
(Основные). Здесь 
следует задать имя, 
тип данных, физ. адрес 
тега. 
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Использование драйверов 
 
Чтобы добавить новый коммуникационный драйвер (I/O Driver) в проект, необходимо 
выполнить следующие действия: 
 
1. Выберите раздел Real-Time Database в менеджере проекта (Project Explorer) 

 

 
 
2. Из списка окна Commands выберите команду Add a new Comm.Driver (Добавить 

новый комм. драйвер). Можно также вызвать всплывающее меню раздела Real-Time 
Database правой кнопкой мыши и выбрать соответствующую команду. 

 
3. Перед вами появится окно, с помощью которого можно будет добавить в проект 

необходимые коммуникационные драйверы.  
 

4. Драйверы сгруппированы в категории по производителям. Выбрав интересующего 
производителя, вам будут предложены драйверы и доступные коммуникационные 
протоколы соответствующего производителя. 
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В соответствии с используемым оборудованием, отметьте необходимые драйверы.
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В нашем примере мы выберем драйвер S7 MPI - PC Adapter  
 
После подтверждения выбора кнопкой OK, драйвер будет добавлен в проект, в список  
драйверов.  
  
Теперь можно продолжить и выполнить настройку выбранных драйверов. 
 
 

 
 
В первую  очередь, следует выполнить настройки из основной группы свойств (General). 
Чтобы получить доступ к настройкам драйвера, выберите пункт Settings (Настройки), 
кликнете мышкой на поле “…”, соответствующее пункту Settings.  
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Настройка коммуникационных драйверов 
 
В нашем примере мы используем драйвер Siemens S7-MPI PC Adapter. Все действия по 
настройке других драйверов абсолютно идентичны, тем, которые будут рассмотрены в 
нашем примере за исключением некоторых особенностей.  
 
В первую очередь, следует обратиться к настройкам вкладки General (Общие). 
 

 
 

 
1. Как правило, достаточно воспользоваться настройками по-умолчанию, за 

исключением некоторых случаев. Поскольку в нашем примере мы используем 
стандартный контроллер Siemens и интерфейс подключения MPI, то настроек по-
умолчанию будет достаточно. 

 
2. Далее следует перейти к вкладке Stations (Станции), чтобы привязать драйвер к 

конкретному физическому устройству (контроллеру) и задать коммуникационные 
настройки. 
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3. Во вкладе Stations воспользуйтесь кнопкой Add (Добавить) чтобы добавить 
необходимые станции (контроллеры) для привязки их к драйверу.
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4. После того, как вы добавите новую станцию, перед вами появится окно с 
коммуникационными настройками для данной станции. Необходимо корректно задать 
параметры подключения для каждой станции. 

 
 

 
 

Station Name: Введите имя станции (например PLC1, или любое другое имя). 

Port: Укажите номер последовательного порта (например COM1, для него записывается  
значение 1). 

Baudrate, Byte Size, Parity, Stop Bit: Задайте коммуникационные параметры порта. В 
нашем примере мы оставим эти параметры по-умолчанию. 
Station ID: Укажите номер станции (контроллера), который указан в настройках самого 
устройства (например адрес станции, заданный при программировании/ 
конфигурировании контроллера). 

 
 

 
 

Другие параметры позволят вам сконфигурировать коммуникации в 
соответствии с конкретными требованиями. К примеру, функция TAPI 
позволит использовать модем для удаленного доступа и функцию Шлюза 
(Bridging) для удаленного доступа к контроллеру через модем, 
подключенного к ПК диспетчеризации (Телесервис). За более полной 
информацией обратитесь к Руководству Пользователя.   

 
 

После сохранения выполненных настроек, станция будет добавлена в список 
коммуникационных устройств, для данного драйвера.  Другие станции также могут быть 
привязаны к этому драйверу, используя тот же MPI протокол, но другой COM-порт.  
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К данному моменту драйвер уже должен быть включен в проект и устройство 
(контроллер) физически подключено к ПК и готово к коммуникациям. Чтобы убедиться, 
что все настройки выполнены корректно и устройство подключено, следует запустить 
тестовое подключение кнопкой Test Cable/Comm. При этом, Movicon выполнит тестовое 
подключение к устройству (контроллеру) и, в случае невозможности подключения, 
выдаст сообщение об ошибке. Необходимо устранить неисправность и заново запустить 
тестовое подключение, чтобы убедиться, что связь с устройством налажена.
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Присвоение тегам физических адресов 
 
Теперь, после того, как в проект была добавлена станция (контроллер), мы можем 
присвоить тегам физические адреса. Это позволит связать физические адреса 
переменных станции (контроллера) с тегами (переменными), используемых в проекте 
Movicon. 
 
1. Перейдите в раздел Real-Time Database менеджера проекта (Project Explorer). 

Далее  выберите ранее созданную переменную или создай новую.  
 

 
 
 
2. Кликнете два раза курсором мышки по выбранной переменной, чтобы вызвать её 

свойства. 
 

 
 

3. В категории свойств General выберите поле … соответствующее Dynamic.   
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4. В появившемся окне Tag Browser (Менеджер Тегов) выберите вкладку, 
соответствующего коммуникационного драйвера.    

 
5. Двойным кликом мыши выберите из списка запись PC Adapter. Ранее эта запись 

была добавлена при конфигурировании коммуникационных драйверов. Перед вами 
появится окно Task Properties, в котором выполняется привязка переменной 
проекта к переменной физического устройства (контроллера).     

 

 
  

6. В поле Station выберите станцию (контроллер), к которой будет привязана 
переменная проекта Movicon. В нашем примере это станция PLC1. Затем в поле 
Device Address укажите физический адрес переменной в памяти станции PLC1. 
Именно этот адрес памяти контроллера будет связан с текущей переменой в проекте 
Movicon. 

 
7. В конкретном случае, осуществляется привязка переменной проекта Movicon типа 

Word VAR00001 к переменной DW0 типа Word блока данных DB1 контроллера PLC1.           
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Физический адрес переменной можно задать прямым способом в поле 
Dynamic свойства тега, используя следующий синтаксис: 
[DRV]PC Adapter.Sta=PLC1|Addr=DB1.DBW0  

 
 

Корректно выполненые настройки тега в дальнейшем позволят Movicon устанавливать 
соединения с устройством (контроллером) и выполнять процедуры чтения\записи для 
данного тега в процессе работы системы диспетчеризации. 
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Импортирование тегов из ПЛК 
 
Для работы с готовой базой тегов, Movicon предлагает удобный инструмент по 
импортированию переменных в проект диспетчеризации из программы ПЛК: 
 
Из списка окна Commands выберите команду Import-Update Tags from PLC database 
(Импортировать-Обновить теги из базы данных ПЛК). Следует отметить, что эта команда 
будет доступна в окне команд только в том случае, если предварительно выбран 
необходимый драйвер в дереве Менеджера проекта (Project Manager). Вызвать данную 
команду можно также с помощью всплывающего меню для соответствующего драйвера в 
списке используемых драйверов Менеджера проекта (Project Manager). 

 
При вызове команды импортирования перед пользователем появится диалоговое окно. 
Необходимо выбрать файл с базой данных переменных контроллера. Для выбора 
нескольких файлов можно использовать клавиши CTRL и SHIFT. Поскольку в проекте 
используется контроллер Siemens и соответствующая среда программирования Siemens 
S7, то следует использовать файлы с расширением *.sdf или *.awl.  

 

 
 
 

При выборе файла перед пользователем появится окно Import Device Variable 
(Импортирование Переменных Устройства). В этом окне можно выбрать необходимые 
переменные из существующей базы для импортирования. Не нужные переменные могут 
быть исключены из списка импортирования.    
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После того как выбраны необходимые переменные необходимо подтвердить выбор нажатием 
на кнопку Import (Импортирование) и запустить процедуру импортирования, при этом: 
 
1. Будут созданы теги (переменные) по имени и типу полностью соответствующие  
переменным базы данных контроллера.  

2. Тегам будут присвоены соответствующие физические адреса памяти контроллера. 
 
Функция импортирования тегов  в проект Movicon позволяет  вам за считанные секунды 
создать базу данных тегов и присвоить физические адреса (привязать к контроллеру). 
Каждый тег после импортирования имеет сконфигурированное свойство Dynamic, которое 
может быть в дальнейшем изменено: 
 
[DRV]PC Adapter.Sta=Default Station|Addr=M265.0|Typ=0 
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4. Страницы 
 
 
 

Создание страниц 
 
Чтобы создать новую страницу с графическим интерфейсом в проект, необходимо 
выполнить следующие действия: 
 
1. Выберите раздел Screens в менеджере проекта (Project Explorer) 

 

 
 

2. Из списка окна Commands выберите команду Add a new Screen (Добавить новую 
страницу). Можно также вызвать всплывающее меню раздела  Screens правой 
кнопкой мыши и выбрать соответствующую команду. 
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3. В результате выполнения команды будет создана страница со свойствами по-
умолчанию и открыта для редактирования в рабочей области проекта. 

 
4. Свойства страницы можно изменить, воспользовавшись окном Properties (Свойства). 

Окно свойств вызывается двойным кликом по рабочей области страницы или раздела 
Screens в Менеджере проекта (Project Manager). Также вызвать окно свойств можно 
через главное меню View  Properties. 

 
5. В окне свойств, в группе Background выберите поле Back Color  и задайте его 

белым (White). 
 

Сделанные настройки будут приняты после нажатия кнопки  или после одиночного 
клика по рабочей области страницы.  
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6. Дополнительные страницы могут быть добавлены в проект аналогичным способом. 
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Стартовая страница 
 
Чтобы сделать страницу стартовой (отображается первой при запуске проекта), 
необходимо выполнить некоторые настройки в свойствах проектах в разделе Execution. 
 

 
 

1. Для вызова свойств проекта, выберите имя проекта в дереве проекта окна Project 
Explorer (Менеджер проекта) и вызовете окно Properties (Свойства).     

 

 
 
2. В окне свойств проекта найдите раздел Execution и соответствующее ему свойство 

Startup Screen. Два раза кликнете на свойство или в его поле. Перед вами появится 
окно Resource Browser (Менеджер Ресурсов). 
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3. Далее нажмите кнопку Refresh (Обновить). В предложенном списке страниц 
выберите страницу Screen1, чтобы сделать её стартовой или выберите любую 
другую. Для сохранения выбора, нажмите кнопку ОК.  

 
Cтраница, заданная в свойстве Startup Screen, будет отображаться первой при запуске 
проекта в рабочем режиме. 
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Графический редактор 
 
Откройте ранее созданную страницу Screen1 для её дальнейшего редактирования: 
 
1. Выберите в разделе Screens менеджера проекта страницу Screen1 и два раза 

кликнете курсором мышки, чтобы открыть её в графическом редакторе. 
  
2. После открытия страницы воспользуйтесь панелью ToolBox (Инструменты), которая 

располагается у правого края экрана.  
 

3. В панели инструментов выберите категорию Basic Shapes (Примитивы) и далее 
любой инструмент рисования (например: Pipe (Трубопровод)). 
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4. Переместите курсор мышки в область редактируемой страницы и единожды кликнете 
мышкой. Таким образом, будет зафиксировано начало примитива, затем переместите 
курсор в нужную позицию и снова одиночным кликом мыши зафиксируйте вторую 
позицию. 

 
5. Повторите эти действия необходимое количество раз. Конечная позиция задается 

двойным кликом мыши. 
 
6. Нарисованный графический элемент готов для дальнейшего редактирования. Через 

окно свойств (Properties) можно дополнительно задать стиль, размер, анимационные 
свойства созданного элемента.   

 
 

 
 

В данном пример 
используется объект 
типа Pipe (Трубопровод) 

S O L U T I O N S

www. ibcso l . ru



Библиотека объектов 
 
Наряду с основными примитивами, в панели инструментов Toolbox вы сможете найти 
большой ассортимент уже готовых специализированных графических объектов. Объекты 
обладают различными свойствами, функциями и анимационными эффектами. 
Инструменты графического редактора позволяют самостоятельно создавать любые 
сложные объекты.      

 
 

 
 
 
Попробуйте воспользоваться графическими объектами из других категорий. Выберите 
объект в панели инструментов ToolBox, переместите курсор мышки в рабочую область 
страницы, выберите начальную точку, единожды нажмите кнопку мыши и удерживайте 
её нажатой, далее перемещайте мышь в одном из направлений, чтобы задать 
необходимый размер объекту. Как только будет задан необходимы размер объекта, 
отпустите кнопку мыши. В результате на странице появится новый объект заданного 
размера.        
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Графические объекты обладают как общими свойствами: стилем, подсказкой, размером и 
т.п., которые характерны для всех объектов, так и исполнительными свойствами, 
которые зависят от конкретного объекта.    

 
 

 
 
За дополнительной информацией обратитесь к Руководству Пользователя 

 

В пример используются 
готовые объекты панели 
инструментов ToolBox 
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Библиотека символов 
 
Разработчику Movicon предлагает широкий набор различных графических символов, 
которые скомпонованы в единую библиотеку. Графические символы позволяют быстро и 
просто собрать любой сложный динамический объект под вашу задачу. 
 
Для вызова окна библиотеки символов воспользуйтесь панелью Symbol Libraries 
(Библиотека символов), которая располагается у правого края экрана, либо вызовете 
окно библиотеки через главное меню View  Symbol Libraries.  

 
 

 
 
 

Любой символ библиотеки можно разместить в рабочей области страницы, используя 
принцип перетаскивания. 

 
 

 
 
Графические символы, как и другие объекты, обладают свойствами, 
которые могут быть отредактированы в окне свойств Properties.  

Здесь демонстрируется библиотека 
символов Movicon. Достаточно 
легко найти нужный символ, так 
как символы сгруппированы в 
категории (отдельные вкладки). 
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Пример графического редактирования 
 

Нарисуйте простой прямоугольник с помощью инструмента Rectangle (Прямоугольник), 
находящегося в категории Basic Shapes (Примитивы) панели инструментов ToolBox. 
Также добавьте символ Tank (Ёмкость) из библиотеки символов Symbol Libraries.   

 
 

 
 
 
 

Редактирование 
прямоугольника 
осуществляется в его 
свойствах 

Свойства категорий 
General и Style 
позволяют полностью 
его сконфигурировать 
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Создание сложных символов 
 
Любые графические элементы (объекты, символы, картинки) могут быть сгруппированы 
в единый символ, а затем добавлен в библиотеку символов Symbol Library. 
 
Рассмотрим пример создания сложного символа. В рабочую область страницы добавим 
несколько примитивов: прямоугольник и два эллипса из панели инструментов ToolBox.   
 
 

 
 
 

Выделите все три элемента. Ниже приводится иллюстрация того как это должно 
выглядеть. Предварительно объекты можно выровнять относительно друг друга с 
помощью команды Align (Выравнивание).    

 
 

 
 

Правой кнопкой мыши вызовите всплывающее меню и выберете Symbol  Group. В 
результате выполнения команды все три элемента будут сгруппированы в единый.  
 
 

Несколько объектов 
можно сгруппировать в 
единый символ и 
добавить его в 
библиотеку символов 
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Теперь новый символ может быть добавлен в библиотеку символов Movicon.  Выберите 
созданный объект и правой кнопкой мышки вызовете всплывающее меню, далее 
выберите команду Symbol   Add to Library (Добавить в Библиотеку). Любая анимация 
или программный код, связанные с элементом, также будут включены в библиотеку. 
 
Созданные символы могут быть найдены в дереве проекта во вкладке Screens  
Screen1   List Drawing Objects   Symbol. Символы и объекты в дереве проекта 
отображаются под  страницей, которой они принадлежат. При этом, если символ 
составной, то в дереве проекта отображаются его составные элементы.    
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Для простоты идентификации символов и объектов рекомендуется сразу 
присваивать им уникальные имена. Это позволит избежать дальнейшей 
путаницы при их редактировании. 

Любой объект или элемент, 
используемый в проекте, может 
быть найден в дереве проекта 
во вкладке страницы, в которой 
он используется. 
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5. Динамическая анимация 
 
 
 

Создание динамических цветов 
 
Рассмотрим функцию динамического изменения цвета объекта на примере. Для этого 
потребуется связать свойство объекта – цвет с тегом (переменной) VAR00001 , который 
мы ввели в проект ранее: 
 
 
1. Откройте страницу в графическом редакторе 

 
2. Создайте объект в виде трубопровода из примитива типа Rectangle 
 
3. Откройте свойства (окно Properties) созданного графического элемента. 
 
4. Найдите свойство Background Color в категорию свойств Dynamics. 

 
 

 
 

5. Активируйте функцию анимации цвета, установив галочку в поле Enable Background 
Color. 

 
6. В поле Variable Back Color, расположенного ниже, следует ввести имя тега VAR00001 
вручную или выбрать его из базы тегов. Цвет объекта будет динамически меняться в 
соответствии со значением указанного тега. 

 
7. Перейдите к следующему полю Edit Background Color List. Вызовете контекстное 
меню поля с помощью кнопки … 
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8. В появившемся окне Background Color задаются состояния объекта: цвета и 
соответствующие им значения тега. Следует задать два состояния: Красный – 
VAR00001 = 0 и Зеленый – VAR00001 = 1.  Каждое состояние символа можно 
отредактировать, вызвав окно редактора состояния Edit Threshold Color с помощью 
кнопки Edit. Предварительно следует выбрать одно из существующих стояний или 
добавить новое с помощью кнопки Add. 

 
 

 
 
 

В редакторе Edit Threshold Color пользователю доступны и другие функции, которые 
более подробно описываются в Руководстве Пользователя. 
 
Сохраните и запустите проект через главное меню File  Start Project или 
воспользуйтесь ярлыком Start Project. Изменяя значения тега VAR00001 в диапазоне 
0:1 можно убедиться, что цвет символа также изменяется.  
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Привязку тегов к объектам можно выполнить путем простого 
перетаскивания тегов из списка тегов раздела Real Time DB менеджера 
проекта на целевой объект или символ. 

 
 

 
 
 
При перетаскивании тега из списка тегов на объект страницы, перед вами появится окно с 
предложение выбрать тип анимации, связанной с данным тегом. 
 
 

 
 
 
Остальные свойства и состояния объекта потребуется настраивать вручную через окно 
свойств Properties, как это было продемонстрировано ранее. 
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 Пример Динамической анимации 
 

Рассмотрим пример анимации символа с использованием еще одного тега c типом данных 
Word. Предположим что, в проекте мы имеет два тега VAR00001 и VAR00002 типа Word. 
Второй тег дополнительно добавим в проект. 
 
Сконфигурируем свойства символа таким образом, чтобы обеспечить его динамическое 
перемещение по двум осям X и Y (Composed Movement): 
 
1. Откройте страницу Screen1 и выберите ранее созданный символ из прямоугольника и 
двух эллипсов. Вызовете его свойства. 

 
2. В категории свойств Dynamics выберите свойство Composed Movement. Свойство 

Composed Movement позволяет реализовать перемещение символа вдоль произвольно 
нарисованной траектории в соответствии со значением тега привязанного к данному 
символу. 

 
3. Активируйте данную функцию анимации, установив галочку в поле Enable Composed 

Movement. 
 
4. В поле Variable, расположенного ниже, следует ввести имя тега VAR00002 вручную 
или выбрать его из базы тегов. 

 
 

 
 
 

5. Сохраните настройки с помощью кнопки   или просто кликните в рабочую область 
страницы. 

 
6. Закройте окно Properties. С помощью правой кнопки мыши вызовете всплывающее 
меню символа. В меню выберите команду Edit Composed Movement item 
(Редактировать движение объекта). 

 
7. Теперь переместите объект в конечную точку движения. Начальная точка движения 
символа будет соответствовать его начальному положению до перемещения. 
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8. Затем вставьте промежуточные (опорные) точки траектории движения двойным 
кликом мыши по рабочей области страницы. Вставьте необходимое количество 
промежуточных точек аналогичным образом. Выставите промежуточные точки 
методом перетаскивания для достижения необходимой геометрической конфигурации. 

 
9.  Закончив редактирование траектории движения, символа нажмите кнопку Esc. 
 
 

 
 
 

10. Снова вызовете окно свойств символа. Далее перейдите в категорию Dynamics и 
выберите свойство Scaling. Свойство Scaling позволяет изменять масштаб символа. 
Активируйте данную функцию анимации, установив галочку в поле Enable. 

 
11. Выполните привязку тега VAR00002 к данному свойству символа. В поле Scaling 

Variable следует ввести имя тега VAR00002 вручную или выбрать его из базы тегов.  
 
12. Задайте значения полей как указано ниже: 
 

Start Value for Scaling = 0  
End Value for Scaling = 100  
Min Percent Scale = 50 
Max Percent Scale = 100  

 
При таких настройках, масштаб символа изменяется в диапазоне от 50-100% при 
изменении значений тега в диапазона 0-100. 
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Сохраните и запустите проект через главное меню File  Start Project или 
воспользуйтесь ярлыком Start Project. Изменяя значения тега VAR00002 в диапазоне 
0:100 можно убедиться, что символ перемещается по заданной траектории и 
одновременно изменяет свой масштаб в заданном диапазоне 50-100% .  

   
 
 

 
 

Привязку тегов к объектам можно выполнить путем простого 
перетаскивания тегов из списка тегов раздела Real Time DB менеджера 
проекта на целевой объект или символ. 

 
 
 

 
 
 
При перетаскивании тега из списка тегов на объект страницы, перед вами появится окно с 
предложение выбрать тип анимации, связанной с данным тегом. 
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Остальные свойства и состояния объекта потребуется настраивать вручную через окно 
свойств Properties, как это было продемонстрировано ранее. 
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Объекты и выполнение команд 
 
Объекты интерфейса (кнопки, переключатели, ползунки и т.п.) пользователя Movicon 
способны обрабатывать запросы пользователя (нажатия кнопок мышки, перемещения, 
ввод текста и т.п.) и генерировать команды в соответствии с их функциональностью. 
 
В данном разделе рассмотрим функцию объектов генерировать исполнительные 
команды. Для этого воспользуемся простыми объектами как Button (кнопка) и Gauge 
(Ручка регулирования): 

 
1. Откройте страницу Screen1. 
 
2. После открытия страницы воспользуйтесь панелью ToolBox (Инструменты). В 

категории Sliders-Gauges-Meters (Ползунки-Ручки-Шкалы) выберите объект Gauge 
(Ручка регулирования) и поместите его в рабочую область страницы.    

 
3. Затем в категории Buttons-Lights-Switches (Кнопки-Лампочки-Переключатели) 

выберите объект Green Button (Зеленая кнопка) и поместите его в рабочую область 
страницы.    
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Присвоение тегам значений 
 

Пример использования кнопок 
 

Рассмотрим процесс конфигурирования кнопок и привязки к ним тегов. В примере 
состояние кнопки посредством тега будет связано с цветом прямоугольника. 
Прямоугольник будет принимать зеленый или красный цвет в зависимости от состояния 
кнопки: 
 
1. Вызовите окно свойств зеленой кнопки, расположенной на странице. 
 
2. В окне свойств Properties найдите категорию Execution. В поле Variable ON-OFF 

укажите тег VAR00001, который будет привязан к кнопке. Данный тег будет 
отслеживать состояние кнопки: при не нажатой кнопке VAR00001 = 0, при нажатой 
VAR00001 = 1. 

 
3. В поле Command Type (Тип команды) укажите тип кнопки ON-OFF (Вкл.-Выкл.). 

При такой конфигурации кнопка имеет фиксацию и соответственно, два состояния: 
не нажата – Выкл., нажата – Вкл.      

 
 

 
 
 

4. Сохраните настройки с помощью кнопки   или просто кликните в рабочую область 
страницы. 

 
5. Запустите проект, чтобы проверить корректную работу кнопки 
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Пример использования ручек управления 
 

Теперь рассмотрим конфигурирование ручек управления, которые позволяют 
пропорционально управлять объектами, их свойствами и менять значения переменных в 
любом диапазоне их значений. 
 
В нашем примере свяжем ручку управления с перемещением емкости из предыдущего 
примера: 
 
1. Вызовете окно свойств ручки управления, расположенной на странице. 
 
2. В окне свойств Properties найдите категорию Variable. В поле Gauge-Slider 

Variable укажите тег VAR00002, который будет привязан к ручке управления. 
Данный тег будет отслеживать состояние ручки в диапазоне значений 0-100. 

 
 

 
 
 

3. Сохраните настройки с помощью кнопки   или просто кликните в рабочую область 
страницы. 

 
4. Запустите проект, чтобы проверить корректную работу ручки 

 
 
 

 
 

Привязку тегов к объектам можно выполнить путем простого 
перетаскивания тегов из списка тегов раздела Real Time DB менеджера 
проекта на целевой объект или символ. 
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При перетаскивании тега из списка тегов на объект страницы, тег автоматически будет 
прописан в свойстве управления объекта. 

 
 

S O L U T I O N S

www. ibcso l . ru



Привязка исполнительных команд к объектам 
 
Различные типы команд могут быть привязаны к объектам управления (Кнопкам, Меню, 
Акселераторам). Для этого необходимо создать список команд. Активация команд 
осуществляется по событиям, например по нажатию или освобождению кнопки.  
 
Рассмотрим исполнительные свойства кнопки: 
 
1. Вызовете окно свойств зеленой кнопки и найдите категорию свойств Execution. 
 
 

 
 
 

2. В поле Command Type (Тип команды) выберите Execute Commands (Выполнить 
команду). 

 
3. Перейдите к свойству Commands on Release и вызовите его контекстное меню, 

кликнув на … Перед пользователем появится окно списка команд Command List. 
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4. В списке команд Command List записи отсутствуют. Чтобы добавить в список новые 

команды воспользуйтесь кнопкой New Command (Новая команда). Появится 
дополнительное окно с перечнем доступных системных команд отсортированных по 
вкладкам. Здесь также можно создать свою команду, манипулируя тегами и их 
свойствами во в кладке Variable.  

 
 

 
 
 
 

 
 
За более подробной информацией обратитесь к Руководству Пользователя 

 

S O L U T I O N S

www. ibcso l . ru



Запуск проекта 
 

Для проверки работы проекта и отдельных элементов интерфейса диспетчеризации 
приходится время от времени запускать проект. Для этого выполните следующие 
действия: 
 
1. Запустите проект через главное меню File  Start Project (Alt+F12) или 
воспользуйтесь ярлыком        Start Project. 

 
2. Movicon попросит сохранить проект. Подтвердите сохранение, нажав на кнопку Yes. 
 
3. После этого проект будет запущен. Вы сможете оценить работу элементов созданного 
интерфейса и т.п. 

 
4. Для того, чтобы вернуться в режим Программирования воспользуйтесь горячими 
клавишами (Alt+F12) или ярлыком на панели инструментов        Design Mode 
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6. Управление Алармами 
 
 
 

Управление Алармами 
 
В данной главе рассмотрим способы активации, отображения и учета алармов в проектах 
Movicon.  Для этого воспользуемся символами и переменными, созданными в 
предыдущих главах. 

 
 

 
 

Алармы являются элементами проекта. Алармы отслеживают определенные 
состояния объектов и тегов. Каждый аларм обладает свойствами, где 
указывается его имя, связанный с ним теги и др.  

 
 
 

Создание Алармов 
 
1. В дереве проекта выберите раздел Alarm List.  
 
2. В окне команд Commands вызовете команду Add a new Alarm (Добавить новый 

Аларм). В список алармов проекта будет добавлен новый аларм с именем и 
свойствами по-умолчанию.   

 
 

 
 
 

3. Вызовете окно свойств Properties созданного аларма. Для этого выберите аларм 
Alarm00001 в дереве проекта в разделе Alarm List. Внешний вид окна свойств 
аларма представлен ниже. 
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Совет: Если в свойствах аларма активировать поле Enable only if Quality 
Good, тогда активное состояние аларма возможно только в случае 
наличия определенного значения переменной. В случае отсутствия связи 
между тегом и физическим устройством (контроллером), тег принимает 
неопределенное значение, что приведет к дезактивации аларма.  

 
 

4. Выберите аларм Alarm00001 в разделе Alarm List дерева проекта. В окне команд 
Commands найдите и вызовете команду Add a new Alarm Threshold (Добавить 
новый порог срабатывания). В дереве проекта под выбранным алармом появится 
новый элемент Threshold, задающий порог срабатывания аларма.    
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5. Выберите созданный порог срабатывания Threshold и обратитесь к его свойствам. В 
окне свойств в категории General выберите поле Alarm Text. Здесь задается текст, 
который будет показан оператору при активации аларма. Текст можно задать 
вручную с клавиатуры или выбрать из контекстного меню, нажав … 

 
 

 
 

При вызове контекстного меню поля Alarm Text появится окно String 
Table (Таблица строк). Добавляя новые строки с текстом в таблицу 
можно создать общую лексическую базу для проекта. При этом 
возможно создавать многоязыковую базу. Для этого необходимо 
добавить в таблицу дополнительные столбцы (каждый столбец 
соответствует определенному языку).  

  
 

6. После задания текста перейдите к полю Activation Value (Значение Активации) в 
категории Execution. Задайте значение активации аларма. Также можно задать 
оператор сравнения (условие) в поле Activation Condition (Условие Активации). 

    
7. Другие свойства порога срабатывания аларма оставим неизменными.   

 
 

 
 

За более подробной информацией по свойствам алармов и пороговых 
значений обратитесь к Руководству Пользователя.  
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Будем считать, что Алармы и их пороговые значения сконфигурированы.  
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Следует отметить, что если в проекте используется несколько алармов, то пороговые 
значения всех алармов требуют конфигурации.  Эти значения индивидуально задаются 
для каждого аларма. Если связанный с алармом тег имеет бинарный тип (bit), то аларм 
считается Цифровым (Digital). В случае тегов других типов, аларм считается Аналоговым 
(Analogue).     
 
Каждый аларм может иметь более чем один порог срабатывания, которые связаны с 
более чем одним тегом. Несвязанный с тегом аларм считается шаблоном Template. 
Чтобы привязать аларм к более чем одному тегу в списке тегов List Variables следует 
выбрать несколько тегов с помощью клавиш Shift или Ctrl.  
 
 

 
 
 

Как только выбраны необходимые теги из списка тегов, можно привязать их к аларму. 
Воспользуйтесь окном команд Commands и вызовете команду Associate this Tag to an 
Alarm (Привязать тег к Аларму) или воспользуйтесь всплывающим меню. 

 
 

 
 
 

 
 

Всегда следует дифференцировать типы используемых алармов. 
Таким образом, если аларм используется в качестве шаблона Template 
и связан с несколькими тегами, следует исключить использование 
тегов в его свойстве Alarm Variable. 

 
 

8. Создайте второй аларм в проекте с именем Alarm00002. 
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9. Добавьте в проект еще одну переменную с именем VAR00003. В списке переменных 
дерева проекта выберите теги VAR00002 и VAR00003, используя клавишу Ctrl, и 
вызовете команду Associate an Alarm (Привязать Аларм) в окне команд Commands. 

 
10.  В появившемся окне из списка алармов выберите аларм Alarm00002. 

 
 

 
 
 

В дереве проекта мы увидим, что один аларм был привязан к нескольким переменным.  
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Далее рассмотрим способ просмотра алармов и их записей в файлах протоколов.   

Отображение Алармов 
 

В процессе работы проекта для удобства оператора активные алармы могут 
отображаться в специальном браузере, который располагается на странице интерфейса 
диспетчеризации. 
 
В нашем примере нам потребуется дополнительная страница: 

 
1. Добавим вторую страницу Screen2 к уже существующей Screen1. На странице 

Screen1 располагаются объекты из предыдущих примеров. 
 
2. Откройте страницу Screen2 двойным кликом мыши по записи Screen2 категории 

Screens дерева проекта. 
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3. После открытия страницы воспользуйтесь панелью ToolBox (Инструменты), которая 
располагается у правого края экрана. В панели инструментов выберите категорию 
Advanced Shapes (Продвинутые объекты) и далее Alarm Window (Окно Алармов). 

 
4. Разместите Окно Алармов Alarm Window в рабочей области страницы. 

 
 

 

 
 
 

5. Вызовите свойства Окна Алармов. В категории свойств Style можно полностью 
настроить внешний вид объекта. Категория свойств Background Attributes 
позволяет также настроить внешний вид окна. Категория Fonts дает возможность 
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настроить вид шрифтов. Полное описание свойств приводится в Руководстве 
Пользователя.    
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Окно алармов предоставляет возможность его полной настройки. Можно 
как добавить, так и убрать лишние столбцы отображаемых параметров 
алармов. Чтобы вызвать дополнительное окно настроек выполните 
команду Shift+ Двойной клик по окну алармов.  
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Отображение протокола алармов 
 

Протоколирование алармов в Movicon осуществляет по-умолчанию. Настройка свойств 
протоколирования и архивирования протоколов осуществляется в свойствах Historical 
Log (Протоколы). Для того, чтобы вызвать свойства протоколирования, необходимо 
выбрать имя проекта в дереве проекта. В окне свойств Properties выберите категорию 
свойств Historical Log Settings (Настройки Протоколирования).   
 
Чтобы реализовать отображение протокола алармов следуйте инструкциям, 
приведенным ниже: 
  
1. Откройте страницу Screen2 двойным кликом мыши по записи Screen2 категории 

Screens дерева проекта. 
 
2. После открытия страницы воспользуйтесь панелью ToolBox (Инструменты). В панели 

инструментов выберите категорию Advanced Shapes (Продвинутые объекты) и 
далее Log Window (Окно Протоколирования). 

 
3. Разместите Окно Протоклирования Log Window в рабочей области страницы рядом с 

окном алармов. 
 
Следует заметить, что по-умолчанию окно протоколирования не отображает 
исторические записи алармов. Чтобы реализовать отображение протоколов алармов в 
проекте необходимо дополнительно настроить окно протоколирования Log Window. В 
его свойстве Filter Event Type категории Style следует задать значение All (Все) или 
Alarm Messages (Алармы).     

 
 

 

 
 
 

Все что теперь требуется, это проверить работу. Но для этого потребуется реализовать 
простейшую навигацию между страницами и симуляцию команд. 
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Создание объектов симуляции 
 

Что бы убедится в работе проекта и всех его элементов необходимо реализовать 
простейшую симуляцию - возможность изменения переменных процесса. 
 
На странице Screen2 найдите немного места, чтобы расположить объект для воздействия 
на тег VAR00001: 
 
1. Откройте страницу Screen2. 
 
2. После открытия страницы воспользуйтесь панелью ToolBox. В панели инструментов 

выберите категорию с кнопками Buttons-Lights-Switches и далее переключатель 
Selector B (Переключатель В). Разместите переключатель в рабочей области 
страницы. 

 
3. Выполните привязку тега VAR00001 к переключателю. В свойстве объекта Variable 

ON-OFF категории Execution укажите тег VAR00001.   
 
  

 
 

 
Теперь переключатель способен задавать переменной VAR00001 одно из своих двух 
значений 0 или 1. Аналогичным образом можно привязать теги VAR00002 и VAR00003 к 
другим задающим объектам. Добавим в проект на страницу Screen2 еще два 
переключателя. 

 
4. Затем добавьте еще один объект на текущую страницу – кнопку. Воспользуйтесь 

панелью ToolBox и вставьте на страницу кнопку Blue Button. 
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5. В свойстве Command Type выберите Execute Command, а в свойстве Commands 
on Pressed создайте команду для перехода на станицу Screen1  и выберите её для 
данного свойства. Теперь при нажатии на эту кнопку вы перейдете на первую 
страницу проекта. 

 
6. Такую же кнопку следует расположить на первой странице проекта Screen1. Она 

позволит осуществить переход на страницу с Алармами  Screen2. 
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Запуск проекта 
 

Можно сказать, что проект готов к запуску и отладке. Сделаем резюме страниц: 
 

 Screen1 : страница визуализации с графическими объектами, анимацией и 
элементами управления 

 Screen2 : страница отображения и симуляции алармов, протоколов 
 
 
Проверим работу проекта: 
 
1. Запустите проект через главное меню File  Start Project (Alt+F12) или 
воспользуйтесь ярлыком        Start Project. 

 
2. Movicon попросит сохранить проект. Подтвердите сохранение, нажав на кнопку Yes. 
 
3. После этого проект будет запущен. Вы сможете оценить работу элементов созданного 
интерфейса и т.п. 

 
4. Для того, чтобы вернуться в режим Программирования воспользуйтесь горячими 
клавишами (Alt+F12) или ярлыком на панели инструментов        Design Mode 

 
 

 

 
 

Средства разработчика Movicon позволяют реализовать в проекте 
сложное меню оператора, которое способно удовлетворить любые 
потребности навигации, включая выход из проекта и Windows.  
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