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Co je to MODES

MODES je balik programil pro analyzu dynamického chovani slozité elektriza¢ni soustavy. Program MODES slouzi k
zjisténi dynamického chovani modelu elektrizaéni soustavy a pracuje jako dosovska aplikace v prostiedi Windows XP -07. Praci s
programem ulehcuje uzivatelské rozhrani MODMAN. Rozhrani umoziuje:

e piistup k vstupnim a vystupnim datovym soubortim

e spravu projektd a ptipadl

e spousténi jednotlivych programi

e napoveédu kontextovou (klavesou F1), bublinkovou, typu Co je to? a stavovym radkem.

V této kapitole je popsana terminologie v souvislosti snazvy jednotlivych polozek menu uZivatelského rozhrani
MODMAN (nazvy jsou uvedeny tuénym tiskem v uvozovkach).

V pracovnim adresafi' se nachazeji v jednotlivych projektovych adresafich? vstupni a vystupni soubory vyfesenych
ptikladd, které jsou v uzivatelském rozhrani MODMAN nazyvany projekty (,,Projekt"). Jména podadresait jsou totozné s jmény
projekti. V ramci jednoho projektu jsou feSeny dil¢i problémy nazyvané piipady (,,P¥ipad“). Ptipad piedstavuje jednu sadu
vstupnich dat programu MODES, jemuz byla uZzivatelem pfifazena identita pomoci jména a popisu co fesi. K jednotlivym
ptipadiim se miZze uzivatel kdykoliv vratit a vypocet zopakovat. Sada pfibuznych pfipadl vytvari projekt.

Zakladni styk uzivatele s programem MODES zprosttedkuje tzv. grafika (,,Grafika®), jejiz vzhled lze pied spusténim
vypoétu upravit. Casové priibéhy vybranych proménnych Ize uloZit pro pozdgjsi zpracovani do uZivatelskych vystupnich soubor
(,,UZivatelské soubory®). Zaklad modelu tvofi sit' - souhrn uzli (,,Uzly*) propojenych vétvemi (,,Vétve™). Na to navazuji
synchronni a asynchronni stroje pfipojené do uzla (,,Bloky*). Vypoéty na dynamickém modelu spoéivaji v zadani ¢asového sledu
zésahﬁ3, ktery nazyvame scénaiem (,,Scenair).

Na tyto zasahy reaguji v programu implementované modely:

o clektrarenskych blokl a asynchronnich motori (,,Modely bloki“)

e zatiZeni v uzlech (,,Modely uzli*)

e sitovych prvki (,,Modely sité)

e stabilizatory métici uritou veli¢inu a pfipojitelné to regulatorti buzeni a pohonu blok (,,Stabilizatory")
e regulatory frekvence a pfedavanych vykonti mezi oblastmi (,,Regulace P/f").

Kromé toho muze uzivatel definovat vlastni modely fidicich prvka tzv. automatik (,,Automatiky") a logik (,,Logiky"),
které simuluji napfiiklad ochrany. Automatika pfedstavuje zafizeni méfici urcitou veli¢inu a pii splnéni zadanych podminek
provede vybrany zasah. Logika tvoii nadstavbu automatik a sklada se logickych ¢lanki typu souctu nebo soucinu. Pfi splnéni
logickych podminek provede logika vybrany zasah podobné jako automatika.

Prvni spusténi programu MODES

Pfi psani Cisel je nutno pouzivat jako oddélovac tecku! Pfi vyuzivani rozhrani MODMAN je tfeba zménit nastaveni
oddélovace desetinnych mist na tecku v prosttedi WINDOWS. Nasledujici odstavce ukazuji zakladni postupy nutné pro praci
s MODESem.

Otevteni uzivatelského rozhrani MODMAN::

se provede kliknutim na modrou ikonu MODES v pruzkumnikovi, spravci souborti nebo na pracovni plose. Tim se
dostaneme do uzivatelského rozhrani MODMAN. V levém okné je vidét stromova struktura projektd. Po kliknuti na ikonu
projektu se rozbali jednotlivé piipady. Pti prochdzeni stromu se aktualizuje rameéek Specifikace projektit nebo piipadi
s informacemi o projektu nebo pripadu (podle toho jestli se kliknulo na ikonu projektu nebo pfipadu). Pti kliknutim na ikonu
pripadu se zaroven ve sloupci Vstupni soubory vypisi sada vstupnich soubori daného ptipadu (ulozenych v pracovnim nebo
projektovém adresafi podle toho jestli se jedna o otevieny projekt), kliknutim na jméno souboru se obsah souboru vypise v pravém
textovém okné.

1. Otevieni projektu:
e Kliknout na jméno projektu ve sloupci Strom projektii.

e  Kliknutim na ikonku k=l na tlac¢itkovém pruhu se vybrany projekt otevie, stejny u¢inek ma volba Projekt/Oteviit.
e Stiskem OK se piepise obsah pracovnich podadresait VST a VYST soubory vybraného projektu a ukazi se ptipady projektu
(ztraté stavajicich dat zabranite ptedchozim uloZenim projektu ptikazy Projekt/UloZ nebo UloZ jako).
2. Otevreni piipadu:
e Vybrat ve sloupci Strom projektit 7adany p¥ipad.
e  Kliknutim na ikonku = se ptipad otevie (stejny Gc¢inek ma volba PFripad/Otev¥it) a jeho ikona zméni barvu na rtizovou.
Spusténi dynamické simulace
Pfi tvorb& nového projektu je pfed spusSténim simulace feSen ustaleny stav a provedena inicializace systému. To bude
probrano dale. Zamétime se na praci s hotovym projektem. Dynamicky vypocet daného ptipadu se provede kliknutim na ikonku

%. Casovy pribéh vybranych veli¢in v jednom, dvou nebo &tyfech grafech je ptitom zobrazovan v grafice.
Prohlizeni uZivatelskych vystupnich souborti prosttedky MODMANu:
MODMEN umozni prohlizet vystupni soubory stisknutim ikonek E na tlagitkoveé lists.

! pracovni adresaf, adresaf je kde je program nainstalovan a odkud je spustén MODMAN
2 projektovy adresaf méa dva podadreséte nazvané VST a VYST
% zasahem se rozumi zmény, které miize uZivatel zadavat - seznam je v Piiruéce uzivatele (dostupna z menu Soubor/Dokumenty programu)
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Kontrola/pfepocet chodu sité:

Kliknout na ikonu ™ na tlagitkové 1ists.

-Stiskneme tlacitko Piepocitat chod

Po prepocitani se objevi hlaSeni v textovém okné vpravo dole, Stiskem tladitka Toky se v tabulce vypisi vykonové toky.
Tlacitkem Konec opustime Editor chodu.

3. Zména typovych parametri modelu bloku:

Kliknout na ikonu & na tlagitkové 1isté a v Seznamu blokit vybereme jméno bloku

Ze sloupce tlacitek vpravo stiskneme Pridat zdaznam

V ramecku Vybér komponenty stiskneme tlacitko Generdtor

Klikneme na jméno zadané sady typovych parametr( (v prvnim sloupecky se objevi SipkaP>)

Ze sloupce tlacitek vpravo stiskneme Vyménit parametry

Potvrdime vyménu tlacitkem Ano

Tlacitkem OK opustime Editor a potvrdime vznik nové modifikace a zménu lokalniho katalogu tlacitky Ano.

4. Uprava scénare:

Kliknout na ikonu =l SC na tlagitkové lists.
Stisknéme tladitko PFidej zdsah v rame&ku Typ objektu vybereme Vétve, v Cas se zada okamzik zmény v s
Ve vybérovém boxu Zasah se zvoli ptislusny zasah.
Kliknutim na Pridat objekt se v okn¢ Vybér objektu vybere konkrétni jméno vétve a doplni parametry zasahu
Po stisku tlacitek Pridat, Zrusit a Pridat se zasah zapiSe do scénafe a
Dalsi zasah se zada obdobné — stiskem tlacitka Zrusit se ukonci vybeér zasaht a vrati se do hlavniho okna.
Zadani ¢asového prubéhu scénafe se ukonéi tlacitkem OK.
Volbou Ano na dotaz VytvoFit novou variaci? se vytvoii nova variace datového souboru, ktery ma stejné jméno, ale jinou
piiponu (pii volbé Ne by se stavajici soubor piepise).
5. Uprava_grafiky:

Kliknout na ikonu =l GR na tlagitkové list.

Stisknéme tlacitko PFidat proménnou, otevie se okno, kde se vybere typ proménné v ramecku Vybér objektu.

Ze seznamu vybereme symbol proménné (v Popis proménné je jeji popis) a ptislusny objekt.

Tla¢itkem PFidat se proménna piida do seznamu (pro kazdé graf je mozno zadat az 7 proménnych), Zrusit se okno opusti.
Zadani proménnych do grafiky se ukonéi tla¢itkem OK - volbou Ano se vytvofi nova variace datového souboru.

6. Uprava parametrii vypoctu:

Zvolime v menu Modifikovat/Rizeni vypocltu
Time of simulation miZzeme zménit na pozadovanou dobu vypoctu
Stiskneme tla¢itko OK - volbou Ano se vytvoii nova variace datového souboru.

7. Ulozeni hotového pfipadu:

Zvolime v menu Pripad/UloZit jako

Vyplnime Jméno piipadu (existujici ptipady jsou vypsany v sezamu vlevo)

V textovém okné Popis pFipadu zadame co nejpodrobné&ji (pro pozdgjsi orientaci) identitu ptipadu

Stiskem UloZit se identita p¥ipadu ulozi do archivy piipadi (Cases.arc) a piipad se objevi ve stromu projektt a piipada
8. Zména modelu bloku:

Kliknout na ikonu < na tla¢itkové listé a v Seznamu bloki vybereme blok

V ramecku Vybér komponenty stiskneme tlacitko Generdtor

Ze seznamu modell vybereme poZadovany model, stiskneme tla¢itko Vyménit model zménu potvrdime Ano
Stiskneme tlacitko Vyménit model a zménu potvrdime Ano

Klikneme na jméno zadané sady typovych parametrti (v prvnim sloupecky se objevi SipkaP>)

Ze sloupce tlacitek vpravo stiskneme Vyménit parametry

Potvrdime vyménu tlacitkem Ano

Tlac¢itkem OK opustime Editor a potvrdime vznik nové modifikace a zménu lokalniho katalogu tlacitky Ano.

9. UloZeni hotového projektu:

Zvolime v menu Projekt/UloZit jako

Vyplnime Jméno projektu (existujici projekty jsou vypsany v sezamu vlevo) a Jméno autora

V textovém okné Popis projektu zadame co nejpodrobnéji (pro pozdéjsi orientaci) identitu piipadu

Stiskem UloZit se identita pfipadu uloZi do archivy piipadi (Cases.arc) a ptipad se objevi ve stromu projekta a ptipadu
HIléSeni programu

Hlaseni/Inicializace otevie soubor popisujici spusténi, s vypisem o chybach pii naditani vstupnich dat.

HIlaseni/Udalosti informuje o zasazich behem vypoctu (dle scénare, klavesami F1 - F9 nebo Cinnosti automatik a logik).

HlaSeni/Zmény kroku vypisuje zménu integra¢niho kroku béhem vypoctu a dobu trvani vypoctu.

Hlaseni/Pocate¢ni podminky a Inicializace motora hlaseni pfi inicializaci modelti blokl a as.motorti .



