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Co je to MODES

MODES je balik prograinpro analyzu dynamického chovani slozité elekdnzaoustavy. Program MODES slouzi k
zjisteni dynamického chovani modelu elekttimasoustavy a pracuje jako dosovska aplikace vtimdksWindows XP -07. Praci s
programem uletuje uzivatelské rozhrani MODMAN. Rozhrani umojge:

+ pristup k vstupnim a vystupnim datovym souinor

e spravu projekt a piipadi

* spoustni jednotlivych prograrin

e napowdu kontextovou (klavesou F1), bublinkovou, typuj€to? a stavovyrradkem.

V této kapitole je popsana terminologie v souvislasnazvy jednotlivych polozek menu uzivatelskéhmzhrani
MODMAN (nazvy jsou uvedeny tinym tiskem v uvozovkach).

V pracovnim adres# se nachéazeji v jednotlivych projektovych adresd vstupni a vystupni soubory i@genych
prikladd, které jsou v uzivatelském rozhrani MODMAN nazyydmojekty (,Projekt"). Jména podadreajsou totozné s jmény
projekti. V ramci jednoho projektu jsoteSeny diti problémy nazyvanéifpady (PFipad’). Piipad gedstavuje jednu sadu
vstupnich dat programu MODES, jemuz byla uzivatelgiiiazena identita pomoci jména a popisute8i. K jednotlivym
piipachim se niize uzivatel kdykoliv vratit a vypet zopakovat. Saddipuznych pipadi vytvéri projekt.

Zakladni styk uzivatele s programem MODES zpesfituje tzv. grafika Grafika®), jejiz vzhled Ize ped spustnim
vypostu upravit.Casové piibéhy vybranych pronnych Ize uloZit pro pozgii zpracovani do uzivatelskych vystupnich sotibor
(,UZivatelské soubory). Zaklad modelu tvii sit - souhrn ual (,Uzly") propojenych ¥tvemi (,Vétve’). Na to navazuji
synchronni a asynchronni strojgpojené do udl (,Bloky*). Vypoéty na dynamickém modelu sfigaji v zadanitasového sledu
zéasali®, ktery nazyvame scérem (,Scend").

Na tyto zasahy reaguji v programu implementovandatyo
» elektrarenskych blaka asynchronnich motib(,Modely bloki*)

e zatizeni v uzlech (,Modelyzli“)

» sitovych prvki (,Modely sité")

« stabilizatory ngfici uritou velicinu a @ipojitelné to regulatar buzeni a pohonu blék(, Stabilizatory™)
« regulatory frekvence arpdavanych vykohmezi oblastmi (Regulace P/f).

Kromé toho mize uzivatel definovat vilastni modelidicich prvk tzv. automatik (Automatiky ") a logik (,Logiky"),
které simuluji napiklad ochrany. Automatika fpdstavuje zZdzeni n&fici uritou veli¢éinu a @ splnéni zadanych podminek
provede vybrany zasah. Logika tvanadstavbu automatik a sklada se logickylEnki typu sodtu nebo soéinu. Fi splreni
logickych podminek provede logika vybrany zasahgtod jako automatika.

Prvni spus&ni programu MODES

Prfi psanicisel je nutno pouzivat jako o&ldva tecku! Pri vyuzivani rozhrani MODMAN jeitba zminit nastaveni
odElovace desetinnych mist nactes v prostedi WINDOWS. Nasledujici odstavce ukazuji zaklapgo$tupy nutné pro praci
s MODESem.

Otevfeni uzivatelského rozhrani MODMAN:

se provede kliknutim na modrou ikonu MODES uzkumnikovi, spravci soubdrnebo na pracovni ploSe. Tim se
dostaneme do uzivatelského rozhrani MODMAN. V levékm je vidét stromova struktura projekt Po kliknuti na ikonu
projektu se rozbali jednotlivétipady. Ri prochazeni stromu se aktualizuje rémie Specifikace projeki nebo pripadi
s informacemi o projektu nebdipadu (podle toho jestli se kliknulo na ikonu pktje nebo pipadu). Bi kliknutim na ikonu
piipadu se zarovie ve sloupciVstupni souboryvypisi sada vstupnich souliodaného fipadu (ulozenych v pracovnim nebo
projektovém adregépodle toho jestli se jedna o otewny projekt), kliknutim na jméno souboru se obsalbsru vypiSe v pravém
textovém oka.

1. Oteveni projektu:

» Kliknout na jméno projektu ve sloupBtrom projek.

e Kliknutim na ikonku na tla&itkovém pruhu se vybrany projekt oteystejny dinek ma volbaProjekt/Oteit.
+ StiskemOK se fepiSe obsah pracovnich podadi&3aST a VYST soubory vybraného projektu a ukazi 8paaly projektu
(ztrag stavajicich dat zabranitéguichozim uloZzenim projektuigazy Projekt/UlozneboUloz jako).
2. Oteveni gipadu:
* Vybrat ve sloupcBtrom projekii zadanyp¥ipad.
«  Kliknutim na ikonku=] se ffipad oteve (stejny dinek ma volb&Pfipad/Otewtit) a jeho ikona zgni barvu naizovou.
Spuséni dynamické simulace
Pti tvorbé nového projektu je iled spudnim simulacefeSen ustaleny stav a provedena inicializace syst@mbude
probrano dale. Za#ime se na praci s hotovym projektem. Dynamicky v@paaného fipadu se provede kliknutim na ikonku

ﬁ. Casovy ptibéh vybranych vetiin v jednom, dvou nebétyiech grafech jeitom zobrazovan wgrafice.
Prohlizeni uzivatelskych vystupnich soubprostedky MODMANu:

MODMEN umozni prohlizet vystupni soubory stisknutkonek H na tlaitkové lise.

! pracovni adresaadresje kde je program nainstalovan a odkud je SpuUBtODMAN
2 projektovy adregdmé dva podadreifinazvané VST a VYST
% zasahem se rozumi zny, které niZe uZivatel zadavat - seznam jefirce uZivatele (dostupna z meSoubor/Dokumenty programu
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Kontrola/gepaiet chodu si&

«  Kliknout na ikonu ™t na tiaitkové liSE.

e -Stiskneme tléitko Pireparitat chod

» Po peepaiitani se objevi hlaSeni v textovém ekipravo dole, Stiskem titka Toky se v tabulce vypiSi vykonové toky.
» TlacitkemKonecopustime Editor chad

3. Zmena typovych parametmodelu bloku:

e Kliknout na ikonu@ na tla&itkové liS& a v Seznamu bloki vybereme jméno bloku

» Ze sloupce tléitek vpravo stisknemBfidat zaznam

eV rameku Vybér komponentystiskneme tléitko Generator

» Klikneme na jméno zadané sady typovych parair(gtprvnim sloup&ky se objevi Sipkee)

e Ze sloupce tl&itek vpravo stisknemeymeénit parametry

* Potvrdime vyminu tlatitkemAno

e TlacitkemOK opustime Editor a potvrdime vznik nové modifikacerénu lokalniho katalogu ttdtky Ano.

4. Uprava scéré:

«  Kliknout na ikonulH SC na tiaitkové lig.
«  Stiskrtme tlatitko Pfidej zasahv rameku Typ objektuvyberemeVétve, v Casse zada okamZik zny v s
* Ve vybérovém boxuZasahse zvoli pislusny zasah.
« Kliknutim naPfidat objektse v oki Vyhér objektu vybere konkrétni jméncétve a doplini parametry zasahu
» Po stisku tlaitek PFidat, Zrusit a Piidat sezdsahzapiSe do scéiga
» DalSi zasahse zada obdokn- stiskem tlaitka ZruSit se ukogi vybér zasali a vrati se do hlavniho okna.
» Zadanicasového ptbéhu scénge se ukodi tlatitkemOK.
* Volbou Ano na dotazVytvaft novou variacP se vytvdi nova variace datového souboru, ktery ma stejr@gnale jinou
priponu (i volbé Ne by se stavajici souboigpise).
4. Uprava_grafiky:

- Kliknout na ikonulEl GR na tiitkové list.

»  Stiskreme tlatitko Pfidat promgnnou, oteve seokno, kde se vybere typ prémmé v rameéku Vybeér objektu

e Ze seznamu vybereme symbol pgamé (vPopis pron#nné je jeji popis) a fislusny objekt.

» TlacitkemPridat se prominna f¥ida do seznamu (pro kazdé graf je mozno zadatpmar®nnych),Zrusit se okno opusti.
e Zadani prorénnych dografiky se uko#i tlacitkemOK - volbouAno se vytvdi nova variace datového souboru.

5. Uprava parametivypoitu:

+  Zvolime v menwodifikovat/Rizeni vypétu
e Time of simulationmiZzeme zninit na poZadovanou dobu vyfia
» Stiskneme tl&itko OK - volbouAno se vytvdi nova variace datového souboru.

6. UloZeni hotovéhofifpadu:

e Zvolime v menwPiipad/Ulozit jako

*  VyplnimeJméno gipadu (existujici fiipady jsou vypsany v sezamu vlevo)

eV textovém oki Popis gFipaduzadame co nejpodroéin(pro pozdjsi orientaci) identitu fipadu

» StiskemUlozit se identita fipadu ulozi do archivyifpadi (Cases.arc) affpad se objevi ve stromu projéld pripadi

7. Zmeéna modelu bloku:

«  Kliknout na ikonu na tla&itkove liS€ a vSeznamu bloki vybereme blok

e Vrameku Vybér komponentystiskneme tléitko Generator

» Ze seznamu modékybereme pozadovany model, stisknem&itha Vyménit model zménu potvrdimeAno

»  Stiskneme tléitko Vyménit modela znénu potvrdimeAno

» Klikneme na jméno zadané sady typovych parair(@tprvnim sloup&ky se objevi Sipkie)

e Ze sloupce tl&itek vpravo stisknemeymenit parametry

* Potvrdime vyminu tlatitkemAno

e TlacitkemOK opustime Editor a potvrdime vznik nové modifikacerénu lokalniho katalogu ttdtky Ano.
HIaSeni programu

» HI&Seni/lnicializaceotewe soubor popisujici spésti, s vypisem o chybachkimatitani vstupnich dat.

» HlaSeni/Udalostiinformuje o zadsazichéhem vypdtu (dle scénée, klavesami F1 - F9 neldtnnosti automatik a logik).

» HI&Seni/Zmény kroku vypisuje zngnu integr&niho kroku Bhem vypdtu a dobu trvani vypdu.

« HlaSeni/Pa@&ate¢ni podminky a Inicializace motori hlaSeni pi inicializaci moded blokt a as.motar .



