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1. Cel ćwiczenia 

Zapoznanie się z obsługą systemu InTouch oraz jego funkcjonalnościami. 

 

 

2. Wstęp teoretyczny 
 

InTouch jest systemem SCADA ( z ang. Supervisory Control And Data Acquisition). Oznacza to, 

iż jest on systemem informatycznym, który nadzoruje przebieg procesu technologicznego lub 

produkcyjnego. Głównymi funkcjami takiego oprogramowania obejmują zbieranie aktualnych 

danych, ich wizualizację, sterowanie zamierzonym procesem oraz alarmowanie i archiwizację 

danych. 

 

Aplikacja stworzona w programie InTouch komunikuje się z programem komunikacyjnym 

Simulate. Program ma ten ma za zadanie emulowanie proces sterowany przez rzeczywiste 

urządzeniem, którym może być np. serownik programowalny PLC.  

 

 

 

 

 

 

3. Opis czynności 

 



1. Utworzyliśmy nową aplikację. Kolejno wywołaliśmy polecenie „Nowe okno” w którym 

ustawiliśmy nazwę okna oraz jego wymiary, kolor i położenie. 

 

2. Utworzyliśmy obiekt graficzny „prostokąt z zaokrąglonymi rogami” poprzez wybranie 

tego narzędzia z zestawu narzędzi „Rysowanie”. Obiekt graficzny przedstawia zbiornik do 

gromadzenia gotowego mleka czekoladowego. 

 
 

 

 

3. Za pomocą narzędzia „Wielokąt” narysowaliśmy trójkąt, element zaworu. Kolejno 

skopiowaliśmy go, odwróciliśmy za pomocą narzędzia „Odbicie lustrzane w poziomie”. 

Do rysunku dodaliśmy trzpień zaworu poprzez narzędzie „Prostokąt”. Za pomocą 

narzędzia „Przesuń pod spód” przesunęliśmy trzpień pod warstwę trójkątów. Jako 

pokrętło użyta została elipsa narysowana za pomocą narzędzia o tej samej nazwie.  

 
 

 

 

 



4. Zaznaczyliśmy wszystkie stworzone obiekty trzymając klawisz „Shift”. Wybraliśmy 

narzędzie „Utwórz symbol” z zestawu „Położenie” przez co scaliliśmy pojedyncze 

elementy graficzne w jeden obiekt. Dodaliśmy linię łączącą zawór ze zbiornikiem, 

zwiększyliśmy jej grubość poprzez zaznaczenie jej i dokonaniu wyboru w menu „Linia”. 

Następnie powtórzyliśmy wcześniejsze kroki, aby dodać ją na stałe do obiektu – zaworu. 

Za pomocą myszki przesunęliśmy zawór do zbiornika. 

 
 

 

 

 

5. Następnie skopiowaliśmy obiekt zaworu z rurą, powieliliśmy go. Położenie obiektów 

skorygowaliśmy za pomocą narzędzia „Wyrównaj do lewej” z zestawu narzędzi 

„Położenie”. Oba zawory zostały przesunięte pod spód celem osiągnięcia oczekiwanej 

estetyki. 

 
 

 

6. Celem zwiększenia czytelności, powiększyliśmy zbiornik i ponownie ustawiliśmy 

położenie zaworów w analogiczny do wcześniejszego sposób.



 
 

 

 

7. Utworzyliśmy pola tekstowe za pomocą narzędzia „Tekst”. Wybraliśmy czcionkę „Comic 

Sans” ze względu na jej nienaganną estetykę. Utworzone opisy zaworów oraz zbiornika 

zostały przesunięte za pomocą myszy w miejsca docelowe. 

 
 

 



8. Utworzyliśmy przycisk który ma na celu uruchomienie procesu. Za pomocą narzędzia 

„Przycisk” dodaliśmy obiekt. Po zaznaczeniu przycisku i wciśnięciu ctrl+L podmieniliśmy 

napis na przycisku na „Start” 

 
 

9. Rozpoczęliśmy proces przygotowania animacji obiektów graficznych oraz definiowana 

zmiennych. Wybraliśmy na początek obiekt zaworu mleka. Nacisnęliśmy klawisz enter 

celem uruchomienia biblioteki. Wybraliśmy kolor wypełnienia jak i kolor linii na 

dyskretny. 

 
 

 



10. Po naciśnięciu przycisku pojawiło się okno dialogowe. Wpisaliśmy nazwę zmiennej w polu 

do tego przeznaczonym. Określiliśmy kolor zielony jako prawdę(1) i czerwony jako fałsz 

(0) 

 
11. Po wciśnięciu OK pojawia się kolejne okno dialogowe, w którym zmieniliśmy typ zmiennej 

na I/O Discrete.  

 
12. W polu „element” wpisaliśmy „V1” co w programie simulate oznacza otwieranie i 

zamykanie zaworu mleka. 



13. Jako, że chcieliśmy, aby również kolor rury – linii się zmieniał, ustawiliśmy kolor linii na 

dyskretny.  

 
14. Posłużyliśmy się w tym przypadku wcześniej utworzonymi ustawieniami, które zostały 

zastosowane do zaworu. Dwa razy kliknęliśmy pole „Wyrażenie”. Pojawiła się aktualna 

lista zmiennych. Wybraliśmy „MILK_VALVE”. 

 
 

15. Ustawiliśmy kolory zabarwienia linii. 

 



 
 

 

16. Analogicznie, jak w przypadku zaworu mleka ożywiliśmy grafikę zaworu syropu. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



17. Kolejno ożywiliśmy grafikę zbiornika z mlekiem. Zaznaczyliśmy rysunek zbiorniku i 

nacisnęliśmy enter. Wybraliśmy napełnianie się zbiornika pionowe. 

 
 

18. Po wybraniu przycisku pojawiło się okno dialogowe, które uzupełniliśmy odpowiednimi 

wartościami. Ustawiliśmy również, aby poziom cieczy rósł w kierunku góry. 

 



19. Ustawiliśmy również kolor tła zbiornika i zdefiniowaliśmy obiekt. 

 
20. Zmieniliśmy typ zmiennej na „I/O Integer” 

 
21. Jako element wpisaliśmy „L1”, który jest elementem w programie komunikacyjnym, 

którego wartość odpowiada wartości poziomu mleka czekoladowego w zbiorniku. 



 
 

22. Ożywiliśmy również „#” pod zbiornikiem, aby wyświetlał wartość ilości substancji w 

zbiorniku. 

W tym celu zaznaczyliśmy obiekt „#” i wcisnęliśmy enter, w oknie dialogowym 

ustawiliśmy parametry tak, aby wyświetlana była analogowa wartość. Jako źródło 

podaliśmy TANK_LEVEL – czyli ilość substancji w zbiorniku. 

 

23. Ożywiony został także przycisk „Start”.  Po zaznaczeniu go i wciśnięciu enter ukazało się 

następujące okno dialogowe 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

24. Zmieniliśmy ustawienia w oknie bibliotek na przycisk dyskretny. 

 

 
 

25. Ustawiliśmy, aby przycisk zmieniał swój stan za każdym naciśnięciem na przeciwny. 

Ustawiliśmy typ na „IO Discrete”.  Nazwę dostępu ustawiliśmy na PLC1. Wpisaliśmy 

wartości wysyłane włączonego i wyłączonego przycisku. Użyliśmy również nazwy 

zmiennej jako nazwy elementu. Zapisaliśmy projekt. 

 

 



26. Po wykonaniu powyższych poleceń Window Maker wyglądał następująco: 

 
 

27. Rozpoczęliśmy konfigurowanie programu Simulate, wiedząc, ze wszystkie nazwy 

dostępowe ustawiliśmy jako „PLC1”. Zmienne uzupełniliśmy odpowiednimi danymi. 

 



28. Zapisaliśmy plik konfiguracyjny. 

 
 

 

 

29. Wróciliśmy do InTouch`a. Uruchomiliśmy aplikację za pomocą przycisku „Uruchom”. 

Efekty jej działania są przedstawione na poniższych grafikach. 

Na początku oba zawory są zamknięte. 

 

 



następuje otwarcie zaworu mleka 

 
 

 

 

Kolejno zamyka się zawór mleka i otwiera zawór syropu 

 
Zbiornik dopełnia się do końca, zawór syropu się zamyka, następuje opróżnienie 

zbiornika. 



 
 

4. Wnioski  
 

Przy pomocy systemu InTouch można w prosty i intuicyjny sposób zwizualizować różnorodne 

procesy przemysłowe i produkcyjne. 

 

System InTouch daje możliwość wizualizacji i symulacji procesu. Dzięki temu można przed 

przystąpieniem do realizacji fizycznej instalacji, zasymulować ją w oprogramowaniu i 

sprawdzić poprawność działania. 

 

 

 

 

 


