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本書はUnityBoyⅣのシステム構築をおこなうための作業手順について説明します。

本書の構成を以下に記します。

１．はじめに
UnityBoyⅣの概要ならびにUnityBoyⅣを用いたシステム構築の概要を説明します。

２．UnityBoyⅣの設定
UnityBoyⅣ本体を開発環境と接続するための、ネットワーク設定をおこなう方法について説明します。

３．プロジェクトの作成
UnityBoyⅣ上で動作するアプリケーションプログラム(プロジェクト)を、開発環境であるAxeda Builderで作
成する方法について説明します。

４．プロジェクトのダウンロード
Axeda Builderで作成したプロジェクトを、UnityBoyⅣにダウンロードし、実行可能にする方法について説
明します。

５．プロジェクトの動作確認
UnityBoyⅣにダウンロードしたプロジェクトの動作確認方法について説明します。

６．プロジェクトの保存と削除
UnityBoyⅣにダウンロードしたプロジェクトを保存または削除する方法について説明します。

７．プロジェクト開発のヒント
UnityBoyⅣのシステム開発のTIPSや、制限事項などの留意点について説明します。
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補足情報やヒントを記載しています。

注意事項を記載しています。機能停止を招いたり、データを消失する可能性があることを示しています。
十分に注意してください。

警告事項を記載しています。人体に危険を及ぼしたり装置に大きな損害を与える可能性があることを示し
ています。必ず守ってください。
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ご使用いただく前には、必ず製品ドキュメントおよび関連資料を読んだ上で、使用上の注意を守って正し
く安全にお使いください。

製品ドキュメントに記載されていない操作・拡張などについては、弊社はいかなる責任も負いかねます。

水・湿気・埃・油煙などの多い場所には設置しないでください。火災・故障・感電などの原因になる場合が
あります。

本製品に搭載されている部品の一部は、発熱により高温になる場合があります。周囲温度や取扱いによ
ってはやけどの原因となる恐れがあります。本体の電源が入っている間、または電源切断後本体の温度
が下がるまでの間は、基板上の電子部品、及びその周辺部分には触れないでください。

本製品を使用して、お客様の仕様による機器・システムを開発される場合は、製品マニュアルおよび関連
資料、弊社Web サイトで提供している技術情報のほか、関連するデバイスのデータシート等を熟読し、十
分に理解した上で設計・開発を行ってください。また、信頼性および安全性を確保・維持するため、事前
に十分な試験を実施してください。

本製品は、機能・精度において極めて高い信頼性・安全性が必要とされる用途(医療機器・交通関連機
器・燃焼制御・安全装置等)での使用を意図しておりません。これらの設備や機器またはシステム等に使
用された場合において、人身事故・火災・損害などが発生した場合、弊社はいかなる責任も負いかねま
す。

本製品には、一般電子機器用(OA 機器・通信機器・計測機器・工作機械等)に製造された半導体部品を
使用しています。外来ノイズやサージ等により誤作動や故障が発生する可能性があります。万一誤作動
または故障などが発生した場合に備え、生命・身体・財産等が侵害されることのないよう、装置としての安
全設計(リミットスイッチやヒューズ・ブレーカー等の保護回路の設置・装置の多重化等)に万全を期し、信
頼性および安全性維持のための十分な措置を講じた上でお使いください。

本製品には無線LAN 機能を搭載しています。心臓ペースメーカーや補聴器などの医療機器・火災報知
器や自動ドアなどの自動制御器・電子レンジ・高度な電子機器やテレビおよびラジオに近接する場所・移
動体識別用の構内無線局および特定小電力無線局などの近くでは使用しないでください。製品が発生
する電波によりこれらの機器の誤作動を招く恐れがあります。
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・UnityBoyは、新川電機株式会社の登録商標です。
・Microsoft、Windowsは、米国Microsoft Corporationの米国およびその他の国における登録商標または商標で

す。
・OracleとJavaは、Oracle Corporation 及びその子会社、関連会社の米国及びその他の国における登録商標で

す。文中の社名、商品名等は各社の商標または登録商標である場合があります。
・Axeda Builder､ Axeda Connector は PTC Inc.の登録商標です｡
・Armadilloは、株式会社アットマークテクノの登録商標です。
・FA-M3は、横河電機株式会社の登録商標です。
・MELSECは、三菱電機株式会社の登録商標です。
・SYSMACは、オムロン株式会社の登録商標です。
・Modbusは、Schneider Electric SAの登録商標です。
・SD、SDHC、SDXC、microSD、microSDHC、microSDXC、SDIOロゴはSD-3C,LLCの商標です。
・その他、記載の商品名および会社名は各社の登録商標または商標です。
・本文中の登録商標または商標にはTM、Ⓡマークは省略しています。

本製品に含まれるソフトウェア（本書等の付属のドキュメント等を含み、以下「ソフトウェア等」といいます）は、日本
国内外の著作権法ならびに著作者の権利およびこれに隣接する権利に関する諸条件その他知的財産権に関
連する法令によって保護されています。

ソフトウェア等（次項のソフトウェアを除きます）にかかる著作権等の知的財産権は、弊社に帰属し、お客様に対
し弊社が定める使用許諾条件に従って使用許諾されるもので、お客様に移転されるものではありません。

本製品に含まれるソフトウェアには、弊社以外の権利者が定める使用許諾条件を伴うソフトウェア（オープンソー
スソフトウェアを含みますが、これに限られるものではありません）が含まれ、当該ソフトウェアの使用は、各権利
者が定める使用許諾条件に従っていただくものとします。また、オープンソースソフトウェアについては、ソースコ
ードが提供されており、再配布等の権利については、各ソースコードに記載のライセンス形態にしたがって、お
客様の責任において行使いただくものとします。

ソフトウェア等は、現状有姿（AS IS）で提供いたします。お客様の責任において、使用用途、目的の適合等につ
いて事前に十分な検討と試験を実施したうえでご使用ください。弊社は、ソフトウェア等が特定の目的に適合す
ること、ソフトウェア等の信頼性および正確性、ソフトウェア等を含む本製品の使用による結果等の一切につい
て、お客様に対し何らの保証もいたしません。
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UnityBoyⅣは遠隔監視に最適化した、超小型SCADA(Supervisory Control and Data Acquisition 監視制御とデ
ータ取得)/Webサーバです。

図1.2-1 UnityBoyⅣシステム構成
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UnityBoyⅣの主な機能は、遠隔地にある各種設備のプログラマブルロジックコントローラ(PLC)が持つプロセス
データを収集し、無線LANや携帯電話回線を介して事務所や制御室にある監視用パソコンやタブレット・スマー
トフォン(スマート端末)で状態監視します。これらの情報は企業内ネットワークにアクセス可能な端末のWebブラ
ウザを用いてアクセスすることが可能です。

基本的なデータフローは、UnityBoyⅣがPLCより収集したデータにレンジ変換などの処理をおこなった後、デー
タアイテムとしてUnityBoyⅣ内部に保持します。監視用パソコンやスマート端末のブラウザからUnityBoyⅣの
Webサイトにアクセスすることにより、このデータアイテムを参照・変更できます。

また、UnityBoyⅣにはデータ収集の他に集計・保存・各種処理機能があり、開発用パソコンを用いてアプリケー
ション(プロジェクト)を構築することにより、現場に近い場所でデータを加工することが可能です。アプリケーション
は開発用ビルダを用いることで、基本的にプログラムレスでエッジコンピューティングを実現することが可能で
す。

このエッジコンピューティングの具体例としては、PLCから収集したデータに対するレンジ変換以外にも、警報閾
値による警報判定や複数条件を組み合わせた条件判断により、定周期でデータアイテムの内容をCSVファイル
に出力させたり、イベント発生時はにメールによるイベント通知をおこなうが、夜間はメールによるイベント通知を
おこなわないといったことができます。
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UnityBoyⅣシステムは、以下の機器から構成されます。
・UnityBoyⅣ(アプリケーション実行環境/Webサーバ)
・監視用パソコン/スマート端末(ユーザーインターフェース/Webブラウザ)
・開発用パソコン(アプリケーション開発/UnityBoyⅣ保守)
・データサーバ(データ集約)

UnityBoyⅣはクライアント/サーバによる構成を基本とします。UnityBoyⅣがサーバとしてPLCに対するデータ収
集/変更やデータ処理をおこない、監視用パソコンがクライアントとしてユーザーインターフェースを提供します。

この２つがシステム最小構成となりますが、複数のUnityBoyⅣに分散したデータを集約したい場合、データサー
バを設置し、ここにデータを集約させることもできます。

また、UnityBoyⅣはプロジェクト実行環境となっており、プロジェクト開発は開発用パソコンにておこないます。開
発用パソコンにインストールした開発用ビルダを用い、プロジェクトを開発し、これをダウンロードすることで、
UnityBoyⅣはシステムとして利用できるようになります。

図1.3-1 UnityBoyⅣ機能ブロック
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UnityBoyⅣはUnityBoyⅣ用プロジェクトを実行するAxeda Connectorを中心として、各種の機能ブロックにより構
成されます。以下に各機能の概要を説明します。

Remote Serverは、UnityBoyⅣをリモート操作するためのサーバで、Axeda Builderと対になっており、Axeda 
Builderからの操作に対応してUnityBoyⅣを制御します。

主な機能としては、UnityBoyⅣの起動・停止・再起動の他、プロジェクトのダウンロード、ファイルのダウンロー
ド・アップロード、UnityBoyⅣ内部のプログラム起動があります。

Axeda Connectorは、Connectorプロジェクトを実行するための機能です。Axeda Builderで作成し、ダウンロ
ードする際、Axeda Connector用に再構築されたXMLファイルを解釈し、データ収集や変更、各種データ加
工をおこないます。

また、Axeda Connector内にWebサーバ機能を内蔵しており、監視用パソコンからの画面表示要求に対応し
ます。

Driverは、Axeda Connectorから呼び出されて動作する部品のひとつです。Connectorプロジェクトの中で定
義されたPLCの通信周期・レジスタに基づきPLCと通信し、データの送受信をおこないます。

通信対象となるPLC(またはリモートI/Oなど)種類別にドライバは用意されており、プロジェクト作成時、どのド
ライバを用いるか指定します。

Toolは、Axeda Connectorから呼び出されて動作する部品のひとつです。Connectorプロジェクトの中で定義
されたプログラム実行条件が成立した際、Axceda Connectorから起動され、処理をおこないます。

Toolには、FTPサーバ起動、FTPクライアントによるファイル送受信、NTPサーバ接続による時刻同期、HTML
による携帯電話向けデータ表示機能、ログファイルコピー機能が用意されています。

Utilityは、UnityBoyⅣ起動処理やダウンロードしたConnectorプロジェクトの不揮発化処理など、システムの
保守のために使用するユーティリティソフトになります。

FTPサーバは、Axeda Connectorから呼び出されて起動し、UnityBoyⅣ内部に常駐します。UnityBoyⅣのプ
ロジェクトによって生成されたデータファイルなどをFTPサーバ用のフォルダに置くことで、外部のFTPクライア
ントからアクセスできるようになります。

UnityBoyⅣはプロジェクトから外部プログラムを起動することが可能です。また、Rubyとシェルスクリプトが利
用可能となっています。ユーザーが作成したスクリプトを所定の場所に配置し、プロジェクトから起動するよう
に設定することで、UnityBoyⅣの機能を拡張することが可能です。

Toolの各処理もシェルスクリプトにて記述されています。
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監視用パソコン/スマート端末は、Webブラウザを用いてUnityBoyⅣのWebサーバにアクセスし、監視・操作画面
を表示します。Webブラウザによって、使用可能な機能が異なることから、それに合わせた機能を用意していま
す。以下に各機能の概要を説明します。

WebブラウザはUnityBoyⅣの画面表示に使用します。画面表示は使用する方法によって２種類あり、Webブ
ラウザの仕様や用途に合わせて使い分けます。

HTMLのみで描画する画面で、テンプレートのHTMLファイルの中に記述されたキーワードの部分にデータ
を表示することが可能です。テンプレートのHTMLファイルを編集することで、デザインを変更することも出来
ます。

HTMLのみで記述されていることからWebブラウザの種類を選ばず、Webブラウジング機能を持つフィーチャ
ーフォンでも利用できます。

HTML5およびJavaScriptを用いて描画する画面で、Axeda Builderでデザインした高度なグラフィックの描画
やイベント発生時におけるオブジェクトのアニメーションなどの動的な表示、画面上からデータを入力・ボタン
操作によるデータ変更など、UnityBoyⅣのグラフィック機能をフルに発揮することが可能です。

HTML5およびJavaScriptに対応したブラウザをインストールしたパソコンおよびスマート端末で利用できま
す。
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データサーバ側にFTPサーバを設置し、UnityBoyⅣ側のプロジェクトでFTPクライアントを動作させ、イベント
要因が発生するとFTPサーバにデータファイルを書き込む(または読み出す)方法です。この場合、データサ
ーバ側はFTPサーバを設置・設定するのみで、データ収集のためのプログラムは必要としません。

FTPサーバはOSに適合するものを選定します。(Windows系OSの場合であればIISなど)

データサーバは、広域・分散した設備毎にUnityBoyⅣを設置した場合などにおいて、データを集約したい場合
に設置します。UnityBoyⅣはFTPによるファイルの送受信と、メール添付ファイルによるファイルの送信をサポー
トしていることから、必要に応じて通信方法を選択します。

FTPではユーザー・パスワードの情報が平文でやりとりされることから、オープンネットワーク上でデータ授
受する場合には、セキュリティ上のリスクがあります。オープンネットワークを用いたネットワークを構築する
際には、VPNを使用するなどネットワーク設計段階での適切なセキュリティ設計を検討してください。

UnityBoyⅣ側でFTPサーバを起動しておき、データサーバ側からFTPクライアントを用いて、UnityBoyⅣ内
部のデータファイルを読み出す(または書き込む)方式です。この場合、データ収集を自動化するにはデータ
サーバ側で何らかのアプリケーションを必要としますが、データ収集の仕組みを一元的に管理することが出
来ます。

UnityBoyⅣ側のプロジェクトでメール送信機能を設定し、イベント要因が発生しメールを発報させる際、メー
ルにデータファイルを添付して送付する方法です。この場合、基本的にネットワーク上に存在するメールサー
バを介してメールが送られてくることから、データサーバ側はメールクライアントを用いてメールを受信し、その
添付ファイルを参照します。データ収集を自動化するには、メールクライアントのマクロ機能を利用するか何ら
かのアプリケーションを作成する必要があります。

メールクライアントはOSに適合するものを選定します。(Windows系OSの場合であればOutlookなど)



UBG4-IM-SO-001JA_R0313

開発用パソコンは、UnityBoyⅣの上で動作するプロジェクトを開発すために使用します。基本的にはAxeda 
Connector上で動作するアプリケーションを開発するためのAxeda Builderと、Axeda Connector配下で動作する
各プログラムの設定ファイルを作成するためのテキストエディタの２つを用います。以下に各機能の概要を説明
します。

Axeda Builderは、UnityBoyⅣの中核となるAxeda Connector上で動作するアプリケーション開発のための統
合開発環境になります。Axeda Builderでは、データ収集・更新対象となるPLCなどとのデータ授受に関する
定義や、レンジ変換・警報設定などの基本的なデータ処理の他、算術演算・論理演算・メール送信・予め用
意した設定値の一括書込・データのCSVファイル出力・外部プログラム起動といった機能を組み合わせること
によるロジックの構築、WAAGを用いたグラフィック画面のデザインやトレンドグラフのデータ収集設定などを
おこないます。

また、UnityBoyⅣに常駐しているRemoteServerと連携して、プロジェクトのダウンロードやファイルのダウンロ
ード/アップロードなどのファイル操作、Axeda Connectorの起動・停止・再起動といった制御、UnityBoyⅣ内
部にあるプログラムの実行をおこないます。

これにより、ネットワーク接続された遠方のUnityBoyⅣをリモートメンテナンスすることも可能です。

テキストエディタは、Axeda Connectorから呼び出されて動作する各種外部プログラム(Driver , Tool)および
WAAG Scriptに関する設定ファイルを編集するために使用します。

テキストエディタで作成した設定ファイルは、Axeda Builderのファイルダウンロード機能を用いて、
UnityBoyⅣにダウンロードします。
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UnityBoyⅣ本体は、以下の構造になっています。
・UnityBoy本体
・UnityBoyファームウェア(UnityBoyプロジェクトを実行するための基本ソフトウェア)
・UnityBoyプロジェクト(ユーザーが作成するアプリケーションプログラム)

UnityBoyⅣは産業用IoTボックスコンピュータの筐体にLinuxOSおよびAxeda Connector実行環境および外部プ
ログラム(Driver , Tool , Utility)とスクリプト言語の実行環境を組み込んだパッケージになっています。これに、ユ
ーザーが作成した、UnityBoyプロジェクトをダウンロードすることで、システムとして動作します。

UnityBoyファームウェアは、LinuxOSおよびAxeda Connector実行環境・外部プログラムとスクリプト言語実行環
境の総称で、UnityBoyプロジェクトを動作させるためのソフトウェア環境を指します。

UnityBoyプロジェクトは、Connecotrプロジェクトと外部プログラムの設定ファイル、ユーザー作成のスクリプト言語
プログラムの総称で、UnityBoyを動作させるためのアプリケーションプログラムを指します。

Linux
OS

Driver

Linux OS
初期設定

UnityBoy
ファームウェア

Axeda Connector実行環境
(RemoteServer/Connectorおよび各種サーバ)

UnityBoy
プロジェクト

Tool Utility
スクリプト

言語実行環境
(Bash)

Connector
プロジェクト

ドライバ設定
ファイル

Tool設定
ファイル

Utility設定
ファイル

スクリプト言語
プログラム

図1.4-1 UnityBoyⅣの構造
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コンピュータ

UnityBoyⅣ
本体
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UnityBoyⅣを動作させるためのプロジェクト開発手順を説明します。

図1.5-1 UnityBoyⅣプロジェクト開発フロー
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通信ドライバと接続対象となるPLCとの間の通信設定などをおこなう。

データ取得元の指定をおこなう。先に設定した通信ドライバを指定する。

Axeda Builderで構築したプロジェクトをUnityBoyⅣにダウンロードする。
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プロジェクトで必要となるToolの動作設定(FTPクライアントであれば転送ファイル指定な
ど)をおこなう。

UnityBoyⅣで扱うデータの最小単位であるデータアイテムの定義をおこなう。

警報発生時に表示するメッセージなどの定義(アラームスタイル)およびアラームスタイル
をグループ化するための定義(アラームフィルタ)をおこなう。

タイマー割込(タイマー)や各種データアイテムの警報設定など、イベント発生要因の定
義をおこなう。

イベント発生に対応する処理の手順などの定義をおこなう。

テキストエディタで作成した通信ドライバやToolの設定ファイルをUnityBoyⅣにダウンロ
ードする。

各種設定ファイル
ダウンロード

ロガー
定義

画面デザイン
定義

E-Mail
定義

イベント発生に対応するデータ保存対象となるデータアイテムや保存先に関する定義を
おこなう。

イベント発生に対応するメールのタイトルや本文および添付ファイルに関する定義をお
こなう。

Webブラウザで表示するWeb画面のデザインをはじめ、表示するデータアイテムの指定
やアニメーション、ボタンなどの操作時の動作に関する定義をおこなう。

完成したプロジェクトが揮発しないよう、不揮発メモリ(SDカード)に保存する。

警報発生時に表示するメッセージなどの定義(アラームスタイル)およびアラームスタイル
をグループ化するための定義(アラームフィルタ)をおこなう。

UnityBoyⅣのネットワークアダプタに関する設定などをおこなう。ネットワーク設定
ファイル定義

図1.5-1 UnityBoyⅣプロジェクト開発フローは、標準的な遠隔監視・データロギングのアプリケーションを
想定したものです。作成するアプリケーションの種類によって作業内容や手順は変化します。

UnityBoy
プロジェクト
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ネットワーク設定フォルダには、UnityBoyⅣのネットワーク構成定義ファイルを格納します。UnityBoyⅣは起動時
に本フォルダに格納した設定ファイルを参照し、IPアドレスをはじめとする各種のネットワーク設定をおこないま
す。各設定ファイルを開発用PCにて編集し、UnityBoyⅣにダウンロードしたのち設定スクリプトを実行またはＵｎｉ
ｔｙＢｏｙⅣの電源OFF/ON・再起動することで設定内容が反映されます。

ネットワーク設定フォルダの場所および設定ファイルの詳細は設定項目については、後述のフォルダ構
成およびファイル詳細を参照してください。

インターフェース
設定ファイル

名称 機能概要

内蔵有線LANインターフェースの設定をおこなうためのファイル。
有線LAN，無線LAN，LTE/GSM通信の各種設定をおこなう。
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Driverは、Axeda Connectorから呼び出されて動作する部品のひとつです。Connectorプロジェクトの中で定義さ
れたPLCの通信周期・レジスタに基づきPLCと通信し、データの送受信をおこないます。通信対象となるPLC(ま
たはリモートI/Oなど)種類別にドライバは用意されており、Connectorプロジェクト作成時、どのドライバを用いる
か指定します。

Driverには、UnityBoyⅣに最適化したG4形式と、旧製品との互換性を重視したG3互換形式の2種類を提供しま
す。

名称 機能概要

MELSEC-Q
(Ethernet)
通信ドライバ

三菱電機製シーケンサ・MELSEC-Qシリーズ用通信ドライバ。
物理インターフェースはEthernet・8ユニットまでの接続が可能。
設定ファイル・データアイテム定義はUnityBoyⅣで新たに標準化。

MELSEC-FX
(RS-232C)
通信ドライバ

三菱電機製シーケンサ・MELSEC-FXシリーズ用通信ドライバ。
物理インターフェースはRS-232C・2ユニットまでの接続が可能。
設定ファイル・データアイテム定義はUnityBoyⅣで新たに標準化。

FA-M3
(Ethernet)
通信ドライバ

横河電機製プログラマブルロジックコントローラ・FA-M3シリーズ用通信ド
ライバ。
物理インターフェースはEthernet・8ユニットまでの接続が可能。
設定ファイル・データアイテム定義はUnityBoyⅣで新たに標準化。

増設I/Oカード
(AI , DI , DO)
ドライバ

Medicon社が開発したオープン規格・Modbus/TCP用通信ドライバ。
物理インターフェースはEthernet・8ユニットまでの接続が可能。
設定ファイル・データアイテム定義はUnityBoyⅣで新たに標準化。

Modbus/TCP
通信ドライバ

UnityBoyⅣ増設スロットに装着する増設I/Oカード用ドライバ。
物理インターフェースはAI , DI , DO各2ch・2ユニットまでの接続が可能。
設定ファイル・データアイテム定義はUnityBoyⅣで新たに標準化。
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G3互換形式ドライバは旧製品(UnityBoyG2,G3)からConnectorプロジェクトを移植する際の互換性を重視
したドライバです。

G4形式のドライバでは、アクセス可能なレジスタが拡張されたり、異常検出機能が強化されており、設定
ファイルやデータアイテム指定の書式を統一するなどの操作性改善を行っております。互換性を考慮す
る必要がない場合は、基本的にG4形式のドライバを利用することを推奨します。

Driverの機能詳細や使用方法については、各通信ドライバの取扱説明書を参照してください。

MELSEC-A
(RS-232C)
G3互換通信ドライバ

MELSEC-Q
(RS-232C)
G3互換通信ドライバ

MELSEC-Q
(Ethernet)
G3互換通信ドライバ

名称 機能概要

三菱電機製シーケンサ・MELSEC-Aシリーズ用通信ドライバ。
物理インターフェースはRS-232C
設定ファイル・データアイテム定義はUnityBoyG3形式を踏襲。

三菱電機製シーケンサ・MELSEC-Qシリーズ用通信ドライバ。
物理インターフェースはRS-232C
設定ファイル・データアイテム定義はUnityBoyG3形式を踏襲。

三菱電機製シーケンサ・MELSEC-Qシリーズ用通信ドライバ。
物理インターフェースはEthernet
設定ファイル・データアイテム定義はUnityBoyG3形式を踏襲。

MELSEC-Q
(Ethernet・8ユニット対応版)
G3互換通信ドライバ

三菱電機製シーケンサ・MELSEC-Qシリーズ用通信ドライバ。
物理インターフェースはEthernet・8ユニットまでの接続が可能。
設定ファイル・データアイテム定義はUnityBoyG3形式を踏襲。

MELSEC-FX
(RS-232C)
G3互換通信ドライバ

三菱電機製シーケンサ・MELSEC-FXシリーズ用通信ドライバ。
物理インターフェースはEthernet
設定ファイル・データアイテム定義はUnityBoyG3形式を踏襲。

FA-M3
(Ethernet)
G3互換通信ドライバ

横河電機製プログラマブルロジックコントローラ・FA-M3シリーズ用通信ド
ライバ。
物理インターフェースはEthernet
設定ファイル・データアイテム定義はUnityBoyG3形式を踏襲。

FA-M3
(Ethernet・8ユニット対応版)
G3互換通信ドライバ

横河電機製プログラマブルロジックコントローラ・FA-M3シリーズ用通信ド
ライバ。
物理インターフェースはEthernet・8ユニットまでの接続が可能。
設定ファイル・データアイテム定義はUnityBoyG3形式を踏襲。
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FtpClient.sh
(UBFTP.sh)

FtpSrver.sh

MakeHtml.sh
(KEITAI50.sh)

名称 設定方法・内容機能概要

FTPクライアント機能。
設定ファイルに記載された内容にもとづき、
ファイルを送受信する。

FTPサーバ機能。
UnityBoyⅣのFTPサーバを起動し、FTPクラ
イアントからの要求に対応し、ファイルの送
受信をおこなう。

プレーンHTML画面表示機能。
設定ファイルに記載されたデータアイテムの
内容を、テンプレートファイルで指定された
書式に合わせて表示する。

GetNtpTime.sh
(SETTIME.sh)

時刻同期機能。
指定されたNTPサーバに接続し、
UnityBoyⅣの時刻を合わせる。

SDBackup.sh
(LOGSTORE.s
h)

ログ(データ)保存機能。
Connectorプロジェクトで生成したログ(デー
タ)ファイルを保存する。

設定ファイル
(接続先および送受信ファイル一覧)

コマンドライン引数
(起動/停止)

設定ファイル
(表示対象データアイテム一覧)
テンプレートファイル
(表示書式)

設定ファイル
(保存対象ファイル・フォルダ一覧)

コマンドライン引数
(接続先NTPサーバ)

WatchDog.sh ソフトウェアウォッチドッグ機能。
UnityBoyⅣがフリーズした場合、自動的に
UnityBoyⅣを再起動する。

コマンドライン引数
(起動/停止)

Toolは、Axeda Connectorから呼び出されて動作する部品のひとつです。Connecotrプロジェクトの中で直接利
用可能な機能だけでは不足している機能を拡張するもので、Connecotrプロジェクトで定義されたプログラム実
行条件が成立した際、Axceda Connectorから起動され、処理をおこないます。

名称部()内は、スクリプトの別名です。UnityBoy G3のTool内で用いられていた拡張機能の名称に合わせ
ており、こちらで使用することも可能です。

Toolの機能詳細や使用方法については、UnityBoyⅣ Tool/Utilityリファレンスマニュアル(UBG4-IM-
SO-004)を参照してください。

UserLedContr
ol.sh

ユーザーLED制御機能。
UnityBoyⅣ本体LEDの点灯/消灯を制御す
る。

コマンドライン引数
(起動/停止)
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Utilityの機能詳細や使用方法については、UnityBoyⅣ Tool/Utility リファレンスマニュアル(UBG4-IM-
SO-004)を参照してください。

Utilityは、UnityBoyⅣ起動処理やダウンロードしたプロジェクトの不揮発化処理など、システムの保守のために
使用するユーティリティソフトになります。Axeda Builderから呼び出して実行します。

Preserve.sh

SDClear.sh
(DELAPL.sh)

Chmod.sh

名称 設定方法・内容機能概要

プロジェクト不揮発化機能。
UnityBoyⅣにダウンロードしたプロジェクトが
電源OFF/ONで揮発しないよう、SDメモリカ
ードに保存する。

SDメモリ初期化機能。
UnityBoyⅣのSDメモリカード内のプロジェク
トを消去し、工場出荷状態に戻す。

プロジェクト設定機能。
ダウンロードしたプロジェクトのファイル属性
などの設定をおこない、UnityBoyⅣの上で
利用可能な状態にする。

SafeShutdown.sh UnityBoyⅣ停止/再起動機能。
UnityBoyⅣ内部データをSDメモリカードに
バックアップしたのち、停止/再起動する。

なし

なし

なし

コマンドライン引数
(停止/再起動)

SDFormat.sh SDメモリフォーマット機能。
新規に用意したSDメモリカードをフォーマッ
トし、UnityBoyⅣで利用可能にする。

なし

SetNetwork.sh UnityBoyⅣネットワーク設定機能。
UnityBoyⅣの有線・無線ＬＡＮおよびLTE通
信の設定を変更する。

なし
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ログイン画面

基本図形

プロセスオブジ
ェクト

名称 機能概要

UnityBoyⅣの画面にアクセスする際の認証画面。プロジェクトで設定したユーザー名とパ
スワードでログインする。

テキスト表示 , 直線 , 四角形 , 角丸四角形 , 円形 ,  多角形 , 円弧 , 弦 , パイ型を組み
合わせて、任意の画面をデザインする。

画面に割り付けることが出来る、動的な機能オブジェクト。アラームボタン , ボタン , プロ
セスデータ表示ラベル , リアルタイムトレンド , 画像表示 , アラームサマリ , ヒストリカルト
レンド , 音声再生が指定可。

基本図形を組み合わせて作られた画像ライブラリ。
バーグラフ25種 , ブロア20種 , 建造物14種 , ボタン30種 , コンテナ23種 , 
コンベア18種 , ダクト19種 , 電気記号36種 , 装置/設備19種 , モーター14種
パイプ19種 , ポンプ14種 , スケール36種 , タンク14種 , バルブ24種

オブジェクトギ
ャラリー

HTML5およびJavaScriptを用いて描画する画面で、Axeda Builderでデザインした高度なグラフィックの描画やイ
ベント発生時におけるオブジェクトのアニメーションなどの動的な表示、画面上からデータを入力・ボタン操作に
よるデータ変更など、UnityBoyⅣのグラフィック機能をフルに発揮することが可能です。

HTML5およびJavaScriptに対応したブラウザをインストールしたパソコンおよびスマート端末で利用できます。

アニメーション
機能
(ダイナミックア
クション)

オブジェクトに対してデータアイテムの値で動的に色・サイズを変更する機能。
塗りつぶし色 , 線の色 , 垂直位置 , 水平位置 , 垂直サイズ変更 , 
水平サイズ変更 , 値の入力 , 値の設定 , 画面切替 , 表示/非表示 , 回転 , 
Webリンク , ブリンキング
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UnityBoyⅣを動作させるためには、システムの基本設定と、各Tool/Utilityプログラムを動作させるための設定フ
ァイル、WAAG Scriptによる画面の設定ファイルの３種類が存在します。これらのファイルは予め定められたフォ
ルダに保存する必要があります。

home

unityboy

UnityBoy用フォルダ

Axeda

Connector

Axeda製品フォルダ

Axeda Connectorフォルダ

Config 設定ファイル保存フォルダ

Driver ドライバ格納フォルダ

Driver ドライバ設定ファイル保存フォルダ

Tool プロジェクト用部品設定ファイル保存フォルダ

Utility ユーティリティ用設定ファイル保存フォルダ

User ユーザー作成設定ファイル関連フォルダ

Startup 起動処理格納フォルダ

Tool プロジェクト用部品格納フォルダ

Data データ保存フォルダ

Log ログ格納フォルダ

Project ユーザー作成プロジェクト保存フォルダ

Utility ユーティリティ保存フォルダ

User

Scripts ユーザー作成スクリプト保存フォルダ

Data ユーザー作成データ保存フォルダ

WebPages Web画面関連データ格納フォルダ

ユーザー作成データ保存フォルダ

図1.6-1 UnityBoyⅣのフォルダ構成(要点のみ)

UnityBoy用フォルダ

/

DATA ユーザー作成画面ファイル保存フォルダ(HTML)

Conf ユーザー作成画面ファイル保存フォルダ(定形画面設定ファイル)

WaagScript 画面部品ファイル保存フォルダ(WAAG Script共通部品)

UnityBoy 画面部品ファイル保存フォルダ(定形画面/共通部品)

画面名 ユーザー作成画面ファイル保存フォルダ(WAAG Script/その他)
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/home/unityboy/Axeda/Config

/Driver

/Tool

名称 機能概要

PLC通信ドライバなどの設定ファイルを格納する場所。

Toolの各プログラムが使用する設定ファイル類を格納する場所。

Utilityの各プログラムが使用する設定ファイル類を格納する場所。/Utility

前頁のフォルダ構成とファイルの配置に記載されたフォルダのうち、プロジェクトを開発する際に利用するフォル
ダについて説明します。

/home/unityboy/Axeda/

LoggerやToolの各プログラムが出力するデータファイル類を格納する場所。/Data

/Log

/home/unityboy/Axeda/User

各プログラムが出力するログファイルを格納する場所。

Connectorプロジェクトのうち、本体データを格納する場所。/Project

/Data Connectorプロジェクトで作成したログファイル(データファイル)を保存する場
所。

ユーザー作成スクリプトやプログラムの作成時に必要となるフォルダの説明については、UnityBoyⅣプロ
グラミングガイド(UBG4-IM-SO-005)を参照ください。

/home/unityboy/Axeda/WebPages

Connectorプロジェクトのうち、画面背景データを格納する場所。/UnityBoy

Connectorプロジェクトのうち、WAAG Scriptで使用する設定ファイルを格納
する場所。

/UnityBoy/Conf
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UnityBoyⅣの中心的存在である、Connectorプロジェクトは、オブジェクト指向・イベント駆動モデルを採用してお
り、オブジェクトを組み合わせて、アプリケーションを作成します。

図1.7-1 Connectorプロジェクト構成オブジェクトの関係性

Connectorプロジェクトの基本的な考え方としては、データソースから取得したデータをデータアイテムにてスケ
ーリングなどの一次加工をおこなった後に保持します。

このデータアイテムが保持しているデータを用い、データアイテムと関連付けされたアラームスタイルの警報判定
条件を参照・判定し、データが判定に該当した場合はイベント(トリガ)を発生させます。また、エクスプレッションは
データアイテムや他のエクスプレッションが持つデータをもとに、算術演算・論理演算をおこなっており、この演
算結果を保持します。これもデータアイテム同様に関連付けされたアラームスタイルの警報判定条件を参照・判
定し、演算結果が判定に該当した場合はトリガを発生させます。

これらアラームスタイルは、アラームフィルタによってグループ化し、警報の種類や重要度を分類出来るようにな
っています。

タイマーはトリガの一種で、設定された周期または日時になると、トリガを発生させます。

ロジックスキーマやロガーでは、どのトリガが発生したら、どういった処理をおこなうかを定義します。ロジックスキ
ーマから利用出来る処理(アクション)しては、カウンタの加減算・レシピやスクリプトの実行・メールの送信などが
あります。

カウンタは、トリガが発生した際のロジックスキーマによって加減算をおこないます。データアイテムやエクスプレ
ッションと同様に関連付けされたアラームスタイルの警報判定条件を参照・判定し、カウント数が判定に該当した
場合はトリガを発生させます。

システムが持つ各種の情報やトリガは、システムデータアイテムが保持します。

Data Source

Data Item

Alarm Style

・データソース

・アラームスタイル

・スケール設定

・値

・通信設定

・通信周期

・警報種類

・警報しきい値

E-mail

・宛先

・タイトル

・メッセージ

・メールサーバ

Timer

・周期

・タイマ開始

Logger

・トリガ

・収集する値

・保存方法

・タイマ割込

・警報発生

Logic Schemas

・トリガ

・実行する処理

Recipes

・書込先データアイテム

・書き込む値

Scripts

・起動するスクリプトExpression

・演算式

・アラームスタイル

・値

・警報発生

スクリプトまたはバッチ

・処理内容

Counter

・アラームスタイル

・値

・警報発生

System Data Item

・データソース

・アラームスタイル

・システム日時

・IPアドレス

・システム起動

・システム停止

　　　　　：

Alarm Filter

・重要度

・種類

・所属アラーム
Counter

・保持する情報

・イベントの種別

凡例

Tool

・処理内容

外部プログラム
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UnityBoyⅣがデータを収集または設定する対象を指します。具体的には通信用ドライバがサポートするPLC
などになります。サポートする通信ドライバは、MELSEC-Q・A・FX,FA-M3,SYSMAC,Modbus/TCPがありま
す。

UnityBoyⅣが扱うデータの最小単位です。データソースから取得したデータや、内部演算などで生成したデ
ータは、データアイテムに保持します。扱う事ができるデータ型は、アナログ・デジタル・ストリングの3種類で、
データソースから取得したデータについては、工業量変換や小数点位置の設定などもおこないます。

アラームスタイルと関連付けをおこなうことで、アラームスタイルに定義された警報判定条件を参照し、データ
が警報判定に該当した場合、トリガを発生させることができます。

データアイテムの一種で、Axeda Connectorが管理している各種のデータ(日時、IPアドレスなど)や、トリガ(シ
ステム起動、停止など)を扱います。

警報判定条件の設定です。データ型別にアナログ・デジタルの警報判定条件をおこなうことができます。警
報判定条件が成立すると、アラームステータスを参照しているデータアイテムやエクスプレッション・カウンタ
で警報トリガが発生します。

警報イベントを重要度や種類によって分類するための定義です。アラームサマリ画面などで項目のフィルタリ
ングをするために使用します。

アラームスタイルは、必ずいずれかひとつのアラームフィルターに所属している必要があります。

Connectorプロジェクトを構成する主要構成要素の概要を説明します。

時間・時刻によるトリガを発生させます。絶対タイマ・相対タイマ・1回のみ動作、繰り返し動作や起動タイミン
グなどを設定できます。

トリガが発生したときにおこなう処理(アクション)を定義します。複数の処理をひとつにまとめて、一括実行する
ことが出来ます。利用可能なアクションとしては、カウンタの操作・タイマの操作・外部プログラムの実行・レシ
ピの実行・データ収集の起動/停止・データアイテムのデータ更新・メールの送信があります。

データアイテムの一種で、データアイテム・システムデータアイテム・カウンタ・他のエクスプレッションが持つ
データを用いて、各種の算術・論理演算をおこない、結果を保持します。

データアイテムの一種で、ロジックスキーマからカウントの加算・減算・リセットをおこなうことで、データが変化
します。
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トリガが発生したときに動作するロジックスキーマの一種ですが、データの収集とファイリングに特化したもの
です。収集するデータアイテムの選択と保存(または通知)方法を定義します。UnityBoyⅣでは、UnityBoyⅣ
内部にCSVファイル形式で保存する機能と、メールで送信する方法の2通りが利用可能です。

ロジックスキーマに組み込まれるアクションのひとつで、メール接続設定やメール送信先アドレス・タイトル・本
文・エンコーディングなどを定義します。

メール本文の中には、アクティブコンテンツとして、日時やデータアイテムなどを指定することが可能です。

ロジックスキーマに組み込まれるアクションのひとつで、予め設定したレシピの内容を複数データアイテムに
対して一括で書き込むことが可能です。

ロジックスキーマに組み込まれるアクションのひとつで、Axeda Connector独自のシーケンスファイルに記載さ
れた内容に基づき、外部プログラムを起動します。

プログラム引数にアクティブコンテンツを指定可能で、UnityBoyⅣ自身のIPアドレスやデータアイテムを指定
することが可能です。

ロジックスキーマに組み込まれるアクションのひとつで、直接、外部プログラムを起動します。
Toolの機能詳細は、1.1.1 Toolの概要を参照ください。
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UnityBoyⅣは遠隔監視・操作のためのデバイスとして開発されています。このため、一般のパソコンのようなシャ
ットダウン操作をおこなわずに電源を切断出来るよう工夫されています。

図1.8-1 UnityBoyⅣ内部の記憶領域(初期状態)

空き
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SD
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UnityBoy
実行環境

初期設定

UnityBoy
プロジェクト

動作ログ
ファイル

データ
ファイル

UnityBoyⅣには、電源を切ると記憶内容が揮発するRAM領域と、電源を切っても記憶内容が揮発しない
eMMCとSDメモリの要素で構成されています。RAM領域はプログラムの実行時に一次記憶領域として利用さ
れる他に、RAMディスクとしても使用します。

eMMCはUnityBoyⅣを動作させるために必要なOSやUnityBoy実行環境および初期状態の設定など、ソフト
ウェア一式(UnityBoyファームウェアと呼びます)が格納されています。この領域は通常、読み出し専用になっ
ており、書込はできません。

SDメモリは、ユーザーがAxeda Builderで作成したConnectorプロジェクトおよびテキストエディタで作成した設
定ファイルなど一式(UnityBoyプロジェクトと呼びます)およびUnityBoyⅣを実行することで生成される動作ロ
グファイルやデータファイルなどを格納します。

UnityBoyⅣで使用するSDメモリはLinuxで使用するext4形式でフォーマットされているため、Windowsパソ
コンで内容を参照する場合には、ext4形式を扱うことができるフリーソフトを利用するなどの対応が必要と
なります。
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OS
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⑤
処理実行

結果

図1.8-3 UnityBoyⅣ内部の記憶領域(動作中)
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UnityBoyⅣがUnityBoyプロジェクトに基づき処理を開始すると、プロジェクト内で定義された条件が成立する
タイミング(イベント)でToolなどの外部プログラムをeMMCから読み込み、実行します。

処理を実行した際に生成されたデータファイルや動作ログファイルはRAMディスク上に書き込まれます。この
ままではUnityBoyⅣの電源を切ると動作ログファイルやデータファイルは揮発してしまうため、UnityBoyプロ
ジェクトにて適切なタイミングでバックアップ処理を実行するようにする必要があります。

UnityBoyⅣからSDメモリカードを引き抜いた状態で電源を投入した場合、UnityBoyⅣは工場出荷時状態
で起動します。

eMMC
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UnityBoy

起動

UnityBoy
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③
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図1.8-2 UnityBoyⅣ内部の記憶領域(電源投入～起動まで)
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UnityBoyⅣの電源を投入すると、eMMC内に格納されているUnityBoyファームウェアのうち、常駐処理を
RAM領域に読み込み、UnityBoyの起動処理が動作します。

UnityBoyの起動処理は、SDメモリからUnityBoyプロジェクトをおよび動作ログファイルやデータファイルなど
をRAMディスク上にコピーし、その後、RAMディスク上のUnityBoyプロジェクトを読み込んで処理を開始しま
す。

上記の仕組みから、標準的に提供する機能の範囲で利用可能なデータの総量は、SDメモリの容量に拘
わらず本体メモリ容量の半分・512MBとなります。
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メニューバー

ツールバー

インフォバー

編集ウィンドウ

プロジェクトウィンドウ

ステータスバー

UnityBoyⅣのアプリケーションソフトウェア開発にあたって、最も重要なツールである、Axeda Builderは、GUIに
よるプロジェクトの開発およびUnityBoyⅣのメンテナンス機能を提供します。

図1.9-1 Axeda Builderの画面構成

Axeda Builderの各種機能を機能別に分類したメニューです。各項目をクリックすると、プルダウンメニュー形
式で、機能が一覧表示されるので、ここから目的の機能を選択します。

各種機能へのアクセスを容易にするため、アイコン付きボタンに機能を割り当てたものです。これをクリックす
ることで、目的の機能を選択します。ツールバーの表示項目は任意に選択することができます。

現在アクティブになっている作業ウィンドウのタイトルを表示します。

Connectorプロジェクトの構成要素に対してアクセスするためのナビゲーション用ウィンドウです。ツリー表示さ
れた各構成要素をクリックすることで、容易に当該構成要素の編集ウィンドウを開くことができます。プロジェク
トウィンドウの表示/非表示は任意に選択することができます。

各構成要素の編集をおこなうためのウィンドウです。構成要素毎に表示内容は変化します。

処理の実行状態や結果のメッセージおよびHASPキーの装着状態を表示します。ステータスバーの表示/非
表示は任意に選択することができます。
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Axeda BuilderはUnityBoyⅣ以外の製品開発用途にも用いられるビルダであることから、一部、
UnityBoyⅣでは利用出来ない機能が存在します。
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メニューバーに表示される機能の概要を説明します。

プロジェクトを新規作成します。プロジェクト作成ウィザードダイアログが開きます。

既存のプロジェクトを開きます。ファイル選択ダイアログが表示され、プロジェクトファイルを選択すること
で、当該プロジェクトがAxeda Builderに読み込まれます。

現在編集中のプロジェクトを全て閉じます。編集中のプロジェクトが保存されていない場合、保存確認ダ
イアログが表示されます。保存確認ダイアログで[いいえ]を選択した場合、そのプロジェクトは破棄されま
す。

現在編集中のプロジェクトを全て保存します。

現在編集中のファイルを保存します。

現在編集中の編集ウィンドウを閉じます。

この機能は現在利用できません。

この機能は現在利用できません。

この機能は現在利用できません。

最近編集したファイルが一覧表示されます。選択することで当該ファイルを開きます。

最近編集したプロジェクトが一覧表示されます。選択することで当該プロジェクトを開きます。

Axeda Builderを終了します。現在編集中のプロジェクトやファイルがある場合、保存確認ダイアログが表
示されます。保存確認ダイアログで[いいえ]を選択した場合、そのプロジェクトは破棄されます。

プロジェクトやファイルの作成・保存など、Axeda Builderの基本的な操作をおこなうための機能メニューで
す。
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編集ウィンドウ内の作業状態をひとつ前の状態に戻します。

編集ウィンドウ内の作業状態を元に戻したしていたものを、再度元に戻す前の状態にします。

編集ウィンドウ内で選択していたオブジェクトを切り取り、クリップボードに移動します。

編集ウィンドウ内で選択していたオブジェクトをクリップボードに複製します。

クリップボード上にあるオブジェクトを編集ウィンドウ内に貼り付けます。

編集ウィンドウ内で選択していたオブジェクトを消去します。

編集ウィンドウ内のオブジェクトをすべて選択します。

編集ウィンドウ内で選択していたオブジェクトを複製し、編集ウィンドウ内に貼り付けます。

オブジェクトのコピーや貼り付けなど、プロジェクトの基本的な編集をおこなうための機能メニューです。
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画面編集ウィンドウ外枠にルーラーを表示します。本機能は画面編集ウィンドウに対して有効です。

画面編集ウィンドウ内にグリッドを表示します。本機能は画面編集ウィンドウに対して有効です。

画面編集ウィンドウ内でオブジェクトを配置する際、グリッドに吸着するようにします。本機能は画面編集ウ
ィンドウに対して有効です。

この機能は現在利用できません。

ツールバーに表示するツールを選択します。ツールバー上に配置するツールの場所は、マウスで任意に
指定することが出来ます。

各バー・ウィンドウを表示するかどうかを選択します。

画面表示の拡大/縮小率を選択します。

Axeda Builderの各種ウィンドウやメニューバーの表示/非表示けなど、画面表示の設定をおこなうための機
能メニューです。
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画面描画に用いる部品ライブラリを呼び出します。

この機能は現在利用できません。

この機能は現在利用できません。

この機能は現在利用できません。

現在選択している画面のプロパティダイアログを表示します。本機能は画面編集ウィンドウに対して有効
です。

プロジェクト全体の共通設定や、現在作成中プロジェクトのグラフィック動作確認などをおこなうための機能メ
ニューです。
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現在選択しているUnityBoyⅣに対し、プロジェクトのダウンロードをおこないます。

UnityBoyⅣの動作状態をモニタするための画面を編集ウィンドウ上に表示します。

UnityBoyⅣの動作状態をモニタするための画面を閉じます。

現在選択しているUnityBoyⅣを再起動します。

現在選択しているUnityBoyⅣを停止します。

Axeda Builderと接続されているUnityBoyⅣに対する各種操作をおこなうための機能メニューです。

現在選択しているカウンタオブジェクトのカウンターの定義ダイアログを表示します。

空のカウンタ-の定義ダイアログを表示します。必要な情報を入力し、新たにカウンタを追加します。

カウンターオブジェクトの編集をおこなうための機能メニューです。編集ウィンドウにカウンターウィンドウを表
示した際に表示されます。
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現在選択しているデータアイテムオブジェクトのデータアイテムの定義ダイアログを表示します。

データアイテムグループオブジェクトの作成ダイアログを表示します。

この機能は現在利用できません。

空のデータアイテムの定義ダイアログを表示します。必要な情報を入力し、新たにデータアイテムを追加
します。

プロジェクトサーバ選択ダイアログを表示します。

データアイテムの定義をリスト化し、CSVファイル形式で出力します。

CSVファイル形式で記述されたデータアイテム定義リストを読み込み、データアイテムを生成します。

データアイテムオブジェクトの編集をおこなうための機能メニューです。編集ウィンドウにカウンターウィンドウ
を表示した際に表示されます。

現在定義している演算式のプロパティダイアログを表示します。

空の演算式定義ダイアログを表示します。必要な情報を入力し、新たに演算式を追加します。

演算式の編集をおこなうための機能メニューです。編集ウィンドウに演算式ウィンドウを表示した際に表示さ
れます。
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現在選択している画面内に配置したオブジェクトのプロパティダイアログを表示します。

グループ化されたオブジェクトに対して編集モードにします。

グループ化されたオブジェクトの編集モードを終了します。

フォントダイアログを表示し、選択したオブジェクトのフォント設定を変更します。

選択したオブジェクトの位置を固定/解除します。

選択したオブジェクトの位置を左詰め/右詰め/中央揃えなど指定した条件で整列します。

選択したオブジェクトの位置を等間隔に整列します。

選択したオブジェクトの幅/高さ/角度などを指定した条件で同一にします。

この機能は現在利用できません。

選択したオブジェクトを最前面に移動します。

選択したオブジェクトを前面に移動します。。

選択したオブジェクトを背面に移動します。

選択したオブジェクトを最背面に移動します。

データアイテムオブジェクトの編集をおこなうための機能メニューです。編集ウィンドウにディスプレイウィンド
ウを表示した際に表示されます。
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データアイテムが変化した際、動的に変化させることができるプロパティの一覧表示するダイアログを表示
します。この一覧から項目を選択し、個別のダイアログにて詳細設定することで、データアイテムの値が変
化すると動的にプロパティが変化し、オブジェクトの表示などが変化します。

データアイテムが変化した際、オブジェクトの表示色を動的に変化させるための設定ダイアログを呼び出
します。アナログ塗りつぶし・アナログ線・デジタル塗りつぶし・デジタル線の４つの設定ダイアログを選択
できます。

データアイテムが変化した際、オブジェクトの大きさを動的に変化させるための設定ダイアログを呼び出し
ます。高さ・幅の２つの設定ダイアログを選択できます。

データアイテムが変化した際、オブジェクトの座標を動的に変化させるための設定ダイアログを呼び出し
ます。水平方向・垂直方向の２つの設定ダイアログを選択できます。

データアイテムが変化した際、オブジェクトをバーグラフのようにデータアイテムの値に応じて塗りつぶす
ための設定ダイアログを呼び出します。水平・垂直の２つの設定ダイアログを選択できます。

オブジェクトをマウスでクリックした際、どういった動作をさせるかの設定ダイアログを呼び出します。値の
入力・値の設定・画面の表示・タッチ無効・オブジェクト無効・ログイン/ユーザー変更・外部URLへのリンク
を選択できます。

データアイテムが変化した際、表示/非表示させるための設定ダイアログを呼び出します。

データアイテムが変化した際、点滅動作させるための設定ダイアログを呼び出します。

データアイテムが変化した際、オブジェクトの表示角度を変化させるための設定ダイアログを呼び出しま
す。

データアイテムの値が変化したとき、オブジェクトのプロパティを動的に変化させるための機能メニューです。
編集ウィンドウにディスプレイウィンドウを表示した際に表示されます。
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この機能は現在利用できません。

Axeda Builderのバージョン情報を表示します。

Axeda Builderの操作説明を参照するための機能メニューです。

現在開いている編集ウィンドウを重ね合わせて表示します。

現在開いている編集ウィンドウを左右に並べて表示します。

現在開いている編集ウィンドウを上下に並べて表示します。

現在開いている編集ウィンドウを全て閉じます。

編集ウィンドウ内に表示されたウィンドウの操作をするための機能メニューです。
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ツールバーは、利用頻度の高い機能を簡単に呼び出すためのものです。表示メニューにて表示・非表示を切り
替えることができます。また、配置を変更したり、フローティングウィンドウ表示することも可能です。

ツールバーに表示される機能の概要を説明します。

新規作成

プロジェクトを開く

保存

すべて保存

印刷

印刷プレビュー

切り取り

コピー

貼り付け

元に戻す

やり直す

グリッド表示

縮小

拡大

ファイル - 新規作成

ファイル - プロジェクトを開く

ファイル - プロジェクトを開く

アイコン 機能 メニューバー

ファイル - すべて保存

ファイル - 印刷

ファイル - 印刷プレビュー

編集 - 切り取り

編集 - コピー

編集 - 貼り付け

編集 - 元に戻す

編集 - やり直す

表示 - グリッド

表示 - ズーム

表示 - ズーム

図1.9.2-1 編集ツール
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上下に並べて表示

左右に並べて表示

コンポーネントギャラリー

データアイテムビューを開く

プレビューを開く

ダウンロード

リモートビューアを開く

リモートビューアを閉じる

再起動

停止

アップロード表示画面

アップロードデータ

ウィンドウ - 上下に並べて表示

ウィンドウ - 左右に並べて表示

プロジェクト - プレビュー開始

アイコン 機能 メニューバー

アクティブ装置 - ダウンロード

アクティブ装置 - リモートビューアーを開く

アクティブ装置 - リモートビューアーを閉じる

アクティブ装置 - 再起動

アクティブ装置 - 停止

アイコン 機能 説明

選択カーソル

回転

テキスト

直線

四角形

四角形(角丸)

円形

多角形

画面上に配置したオブジェクトを選択します。

選択した図形オブジェクトを回転させます。

テキストを描画します。

直線を描画します。

四角形を描画します。

角を丸めた四角形を描画します。

円形または楕円形を描画します。

端点を指定し、多角形を描画します。

図1.9.2-2 図形描画ツール
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アイコン 機能 説明

円弧

弦

パイ形

スポイト

ズーム

拡大

塗りつぶし

カラーパレット(塗りつぶし)

カラーパレット(線)

線表示/非表示

線幅

アイコン 機能 説明

アラームボタン

コマンドボタン

プロセスデータ表示ラベル

リアルタイムトレンド

イメージ(画像)

アラームサマリ

ヒストリカルトレンド

音声

アラームサマリの確認操作用ボタンを画面に配置
します。

コマンドボタンを画面に配置します。

プロセスデータ表示用ラベルを画面に配置しま
す。

リアルタイムトレンドを画面に配置します。

画像ファイルを画面に配置します。

アラームサマリを画面に配置します。

ヒストリカルトレンドを画面に配置します。

音声ファイルを画面に配置します。

円弧を描画します。

弓型の図形を描画します。

パイ型の図形を描画します。

選択されたオブジェクトの色情報を取得します。

角を丸めた四角形を描画します。

円形または楕円形を描画します。

図形内を指定色で塗りつぶします。

塗りつぶしの色を指定します。

線の表示/非表示を切り替えます。

線の色を指定します。

線の幅を指定します。

図1.9.2-3 オブジェクトツール
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インフォバーは、現在作業ウィンドウ上でアクティブになっているウィンドウを解りやすく表示するためのもので
す。表示メニューにて表示・非表示を切り替えることができます。

インフォバーに表示される機能の概要を説明します。

アラームフィルター

アラームスタイル

カウンタ

データアイテム

画面

E-mail

式(演算式)

ロガー

ロジックスキーマ

プロジェクトログ(操作履歴)

レシピ

スクリプト

プロジェクトを構成する機能要素をツリー構造で表示するためのウィンドウです。表示メニューにて表示・非表示
を切り替えることができます。

プロジェクトウィンドウに表示される機能の概要を説明します。

インフォバーに表示される機能の詳細は、1.6.4項・プロジェクトウィンドウを参照ください。

機能

編集対象オブジェクト

図1.9.3-1 インフォバー

ネットワークデバイス

セキュリティ(ユーザー権限)

プロジェクト設定

タイマー

タイマー

図1.9.4-1 プロジェクトウィンドウ
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プロジェクトを構成する機能の編集をおこなうためのウィンドウです。プロジェクトウィンドウから編集したい機能を
選択し、表示します。表示されるウィンドウは機能毎に異なります。

編集ウィンドウのイメージ例を以下に示します。

図1.9.5-1 編集ウィンドウの例

画面編集ウィンドウの例

画面にオブジェクトを配置し、オブジェ
クト毎のプロパティを設定することで画
面の作画をおこないます。

アラームフィルタ編集ウィンドウの例

定義したアラームフィルターが一覧表
形式で表示されます。任意のアラーム
フィルターを選択し、プロパティを設定
します。

図1.9.6-1 ステータスバー

ステータスバーは、Axeda Builderの現在の状態を表示するためのものです。表示メニューにて表示・非表示を
切り替えることができます。

ステータスバーに表示される機能の概要を説明します。

現在日付

状態および
機能説明
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UnityBoyⅣは本体内蔵の標準状態で有線LAN，無線LAN，LTE/GSM通信のインターフェースが利用可能で
す。これらの設定は、UnityBoyⅣ本体内の/home/unityboy/Axeda/Config/Utilityフォルダに格納されていま
す。

UnityBoyⅣ本体のシステム設定や、DriverおよびToolの基本設定はファイルによっておこな
います。ここでは、設定ファイルの内容について説明します。

利用可能なテキストエディタの例として、サクラエディタ(https://sakura-editor.github.io/)や、秀丸エディ
タ(https://hide.maruo.co.jp/software/hidemaru.html)があります。

設定ファイルのダウンロードおよびアップロード方法は、本書’4.5 設定ファイルのアップロードとダウンロ
ード’を参照ください。

工場出荷状態で利用可能なネットワークインターフェースは、内蔵有線LANインターフェースのみです。
他のインターフェースはネットワーク構成に合わせ、適切に設定する必要があります。

基本的な考え方は、UnityBoyⅣ本体に予め保存されている設定ファイルのテンプレートをAxeda Builderでアッ
プロードして開発パソコンに取り込み、これをテキストエディタで編集したのち、再びAxeda BuilderでUnityBoyⅣ
にダウンロードします。

設定ファイルをダウンロード後、Utilityのネットワーク設定機能を実行するか、UnityBoyⅣ本体を再起動すること
で設定を反映することができます。

なお、設定ファイルの編集に際しては、UnityBoyⅣ本体がLinuxで動作しているため、文字コードUTF-8・改行コ
ードLFで編集できるテキストエディタを使用する必要があります。
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#ネットワーク設定ファイル
#
#有線設定
#Wired_IP:ipアドレス
#Wired_GW:デフォルトゲートウェイ
#Wired_DNS:DNSサーバのアドレス

#無線設定
#WiFi_APN:アクセスポイント名称(Access Point Name)
#WiFi_PW:アクセスポイントパスワード(Access Point 
PassWard)
#WiFi_GW:ゲートウェイアドレス(ルータアドレス)

#LTE設定
#LTE_APN:Access Point Name
#LTE_User:UserName
#LTE_PW:Passward
#
#何も設定しない場合は空欄

[Wired]
Wired_IP  = 192.168.0.21/24
Wired_GW  =
Wired_DNS =

[Wi-Fi]
WiFi_APN = ApName
WiFi_PW = password1234
WiFi_IP =
WiFi_GW =

[LTE]
LTE_APN =
LTE_User =
LTE_PW =
[EOF]

①：有線LAN IPアドレス / サブネットマスク
②：有線LAN デフォルトゲートウェイ
③：有線LAN DNSサーバ
④：無線LAN アクセスポイント名
⑤：無線LAN パスワード
⑥：無線LAN IPアドレス / サブネットマスク
⑦：無線LAN デフォルトゲートウェイ
⑧：LTE通信 アクセスポイント名
⑨：LTE通信 ユーザー名
⑩：LTE通信 パスワード

ファイル名：SetNetwork.conf

図2.1-1 ネットワーク設定ファイル(工場出荷時)

①
②
③

④
⑤
⑥

⑧
⑨
⑩

⑦
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#------------------------------------------------------------------------------
# UnityBoy4 Driver configuration file (VPIG04MELQET01.conf)
# Driver Type : VPI
# Target device : MITSUBISHI ELECTRIC MELSEC-Q series
# I/F Type : Ethernet
# Version : 1.0.0
#------------------------------------------------------------------------------
[driver]
start_delay = 30000

[communication]
ip_addresses = 192.168.0.1
plc_port = 1280
driver_port = 50101
rcv_timeout = 1000
chr_timeout = 1000
retry = 0
wdt_count = 2

[dataformat]
deficit_value = -9999

[diagnosis]
log_mode = off
log_level = fatal
file_path = /home/unityboy/Axeda/Log
file_name = VPIG04MELQET01.log
file_size = 100kb
file_rotation = 1
[EOF]

ファイル名：VPIG04/VPIMELQET01.conf

図2.2-1 MELSEC-Q通信ドライバ(1台)設定ファイル(工場出荷時)

UnityBoyⅣは各社PLCおよびModbus/TCPプロトコル対応機器との通信ドライバが用意されています。これらの
設定は、UnityBoyⅣ本体内の/home/unityboy/Config/Driverフォルダ以下の各ドライバ別フォルダに格納され
ています。

①：PLC側IPアドレス
②：PLC側ポート番号
③：受信タイムアウト設定値(ms)
④：文字間タイムアウト設定値(ms)
⑤：通信リトライ回数
⑥：ウォッチドッグ警報カウント
⑦：アナログデータ初期値

①
②

⑦

④
⑤

⑥

②

③

本書では、ドライバ設定ファイルの概要についてのみ記載しています。設定内容はドライバの種類によっ
て異なりますので、詳細は各ドライバの取扱説明書を参照ください。
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FtpServerAddress     = 192.168.0.123
FtpServerPort        = 21
FtpConnectMode       = active
FtpUserName          = unityboy
FtpPassword          = unityboy
FtpConnectionTimeOut = 10
FtpRetryCount        = 3
FtpRetryIntervalTime = 5

/tmp/ftptest.txt -> /ftptest.txt
/tmp/ftptestA.txt -> /ftptestA.txt [A]
/tmp/ftptestB.txt -> /ftptestB.txt [B]
/tmp/LNGDATA.txt <- /LOGDATA.txt
/tmp/LNGDATAA.txt <- /LOGDATAA.txt [A]
/tmp/LNGDATAB.txt <- /LOGDATAB.txt [B]
[EOF]

ファイル名：FptClient.dat

図2.3-1 FtpClient.sh(FTPクライアント通信)設定ファイル(工場出荷時)

UnityBoyⅣはConnector単体の機能を拡張するための外部プログラムが用意されています。これらの設定は、
UnityBoyⅣ本体内の/home/unityboy/Config/Toolフォルダに格納されています。

①：接続先FTPサーバ側IPアドレス
②：接続先FTPサーバ側ポート番号
③：接続モード(active/passive)
④：FTPユーザー名
⑤：FTPパスワード
⑥：接続タイムアウト時間(s)
⑦：接続リトライ回数
⑧：接続リトライインターバル時間(s)
⑨：ファイル転送リスト

-> 方向
[A] ASCIIモード
[B] バイナリモード
*省略時はバイナリモード

①
②
③
④
⑤
⑥
⑦
⑧

⑨

FtpClient.shはConnectorプロジェクトから呼び出す際、参照する設定ファイルを切り替えることが可能で
す。

複数の設定ファイルを用意しておき、状況に合わせて接続先サーバを変更したり、送信するファイルを切
り替えることが可能です。
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ここでは、PLCからデータを収集し、内部演算を行い、警報判定と定周期処理をおこなうサンプルプロジェクトの
開発手順を通じて実際にAxeda Builderを使ったプロジェクト開発の流れを説明します。

この章で作成するサンプルプロジェクトの仕様は以下のとおりです。

項目 説明

機能概要 １． MELSEC-Q(Ethernet)よりデータレジスタD0001の値を収集し、画面に
表示する。

２． 手入力データアイテムを２個作成し、画面に表示するとともに画面上から
手入力できるようにする。

３． UnityBoyの内部時刻から分を取得し、画面に表示する。
４． 手入力データアイテム２個の値の積を求め、画面に表示する。
５． 上記１～４項のデータをバーグラフで表示する。
６． 上記１～３項のデータをリアルタイムトレンドグラフで表示する。
７． 上記１項のデータに警報設定をおこない、アラームサマリで表示する。
８． 警報発生時、警報メールを送信する。
９． 上記１～４項のデータを30秒毎にCSVファイルに出力する。

１０． 上記９項のCSVファイルをFTPサーバに転記する。

システム構成 下図参照

図3.1-1 サンプルプロジェクトシステム構成

プロバイダ

公衆回線網
またはLAN

無線LAN

PLC
(MELSEC-Q)

UnityBoyⅣ

メール
サーバ

携帯電話回線
または無線LAN

開発用
パソコン

スマート端末
(タブレット等)

IPアドレス一覧

PLC ：192.168.0.1
UnityBoyⅣ ：192.168.0.21
開発用パソコン ：192.168.0.101

HUB

用意するもの
・UnityBoyⅣ開発環境
・PLC開発環境
・FTPサーバ/クライアント
・ブラウザ(Chrome)

プロバイダ
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項目 説明

完成画面イメージ 下図参照

図3.1-2 データ表示・入力・バーグラフ表示画面 図3.1-3 リアルタイムトレンド画面

図3.1-4 アラームサマリ画面
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Axeda Builderを使用するためには、まず、開発用パソコンでAxeda Builderを起動します。

スタートメニューより、[Axeda]-[Axeda Builder]をクリッ
クして、Axeda Builderを起動します。

図3.2-1 Axeda Builderの起動

図3.2-2 スプラッシュウィンドウ

Axeda Builderの起動中はスプラッシュウィンドウが表
示されます。

①

②

Axeda Builderのインストール方法については、別途、Axeda Builder インストールマニュアル(UBG4-IM-
SO-002)を参照ください。
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図3.2-3 Axeda Builder起動直後の状態

起動完了すると、スプラッシュウィンドウは自動的に閉じられ、Axeda Builderの画面と、プロジェクトダイアログが
表示された状態になります。
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Axeda Builderを起動して、最初におこなう作業は、Connectorプロジェクトの作成です。プロジェクトダイアログか
ら操作します。

図3.3-1 プロジェクトダイアログの表示

①

図3.3-2 Connectorプロジェクトの作成

Axeda Builder起動直後はプロジェクトダイアログが表
示された状態になっていますが、手動でプロジェクト
ダイアログを開きたい場合、[ファイル]-[新規作成]を
クリックします。

② プロジェクトダイアログで、[新規作成]タブを開き、
'Connector project’をクリックします。

図3.3-3 Connectorプロジェクト作成ウィザード・プロジェクト作成

③ Connectorプロジェクト作成ウィザードが表示されるの
で、Connectorプロジェクトの名前と保存場所を指定
します。

名前 ：SAMPLE01
場所 ：C:\AxedaBuilder36JP

入力が完了したら、[次へ]をクリックします。

④ Connectorプロジェクトは、保存場所で指定したフォ
ルダの下にConnectorプロジェクトの名前でフォルダ
が生成され、その中に保存されます。ここで、[完了]
をクリックし、ウィザードを終了させます。

図3.3-4 Connectorプロジェクト作成ウィザード・データアイテム/サーバ作成

このままConnectorプロジェクト作成ウィザードの指示に従って設定することで、Connectorプロジェクトの
骨格を作成することも可能ですが、本書では作業内容を理解していただくため、これ以降は手作業で
Connectorプロジェクトを作成していきます。

プロジェクト名およびデータアイテム名・データサーバ名などの名称は必ず半角英数で指定してくださ
い。
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Connectorプロジェクトが生成されると、プロジェクトウィンドウに作成したプロジェクトが表示されます。

図3.3-5 Connectorプロジェクトが生成された状態
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Data Source

Data Item

Alarm Style

・データソース

・アラームスタイル

・スケール設定

・値

・通信設定

・通信周期

・警報種類

・警報しきい値

E-mail

・宛先

・タイトル

・メッセージ

・メールサーバ

Timer

・周期

・タイマ開始

Logger

・トリガ

・収集する値

・保存方法

・タイマ割込

・警報発生

Logic Schemas

・トリガ

・実行する処理

Recipes

・書込先データアイテム

・書き込む値

Scripts

・起動するスクリプトExpression

・演算式

・アラームスタイル

・値

・警報発生

スクリプトまたはバッチ

・処理内容

Counter

・アラームスタイル

・値

・警報発生

System Data Item

・データソース

・アラームスタイル

・システム日時

・IPアドレス

・システム起動

・システム停止

　　　　　：

Alarm Filter

・重要度

・種類

・所属アラーム
Counter

・保持する情報

・イベントの種別

凡例

Tool

・処理内容

外部プログラム

Connectorプロジェクトの基本となるデータアイテムの定義と、データアイテムに対するデータの元となるデータソ
ースの定義の手順を示します。

図3.3.1-1 PLC通信ドライバからデータを収集するデータアイテムの設定

図3.3.1-2 Connectorプロジェクトを展開

① プロジェクトウィンドウから、作成したプロジェクトをクリ
ックし、プロジェクトツリーの中から、’Data Items’を右
クリックします。

PLC通信ドライバはデータアイテムに対するデータ提供元、すなわちデータソースとなります。データソース
にPLC通信ドライバを関連付け、そのデータソースとデータアイテムを関連付けします。
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図3.3.1-4 データアイテムの定義ダイアログ

③ データアイテムの定義ダイアログが表示されるので、
データサーバの選択ドロップダウンコンボ右にある
[...]ボタンをクリックします。

図3.3.1-5 プロジェクトサーバの定義ダイアログ

④ プロジェクトサーバの定義ダイアログが表示されるの
で、[追加]ボタンをクリックします。

図3.3.1-3 新しいデータアイテムの追加

② データアイテムのプルダウンメニューが表示された
ら、'新しいデータアイテムの追加’をクリックします。

図3.3.1-6 データソース・サーバの定義ダイアログ

⑤ データソース・サーバの定義ダイアログが表示される
ので、タイプを指定します。

PLC通信ドライバはVPI形式なので、’VPI’を選択し
ます。
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図3.3.1-8 プロジェクトサーバの選択

⑦ プロジェクトサーバが追加されるので、[使用]ボタンを
クリックします。

図3.3.1-9 MELSEC-Qのレジスタを収集するデータアイテムの定義

⑧ プロジェクトサーバダイアログで登録されているサー
バが選択可能になります。

ここで、具体的にMELSECのD00001レジスタを指定
します。

名前 ：ANA01
タイプ ：Analog
説明 ：Analog Tag01
サーバ ：MELQU01
アイテム ：00FFSD000001

入力が完了したら、[作成]ボタンをクリックします。

アイテムの指定方法は使用するドライバの種類によって変化します。詳細な設定方法については、各通
信ドライバの取扱説明書を参照してください。

図3.3.1-7 PLC通信ドライバの定義

⑥ ここでは、例として、MELSEC-Q(Ethernet)ドライバを
使用する場合の設定をおこないます。　

サーバ別名 ：MELQU01
サーバ名前 ：libVPIG04MELQET01.so
更新レート ：1000 (ミリ秒)

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

サーバ名前は使用するドライバの種類によって変化します。詳細な設定方法については、各通信ドライ
バの取扱説明書を参照してください。

データアイテムの名前で使用可能な文字種は、半角英数字およびアンダースコアのみとなります。
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図3.3.1-10 データアイテムが追加された状態

データアイテムが作成されると、編集ウィンドウに表示されたデータアイテムリストに、作成したデータアイテムが
表示されます。
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Data Source

Data Item

Alarm Style

・データソース

・アラームスタイル

・スケール設定

・値

・通信設定

・通信周期

・警報種類

・警報しきい値

E-mail

・宛先

・タイトル

・メッセージ

・メールサーバ

Timer

・周期

・タイマ開始

Logger

・トリガ

・収集する値

・保存方法

・タイマ割込

・警報発生

Logic Schemas

・トリガ

・実行する処理

Recipes

・書込先データアイテム

・書き込む値

Scripts

・起動するスクリプトExpression

・演算式

・アラームスタイル

・値

・警報発生

スクリプトまたはバッチ

・処理内容

Counter

・アラームスタイル

・値

・警報発生
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図3.3.1-12 新しいデータアイテムの追加

① データアイテムのプルダウンメニューが表示された
ら、'新しいデータアイテムの追加’をクリックします。

図3.3.1-11 内部演算などに使用するデータアイテムの設定

内部演算などに使用するデータアイテムの場合、データソースは存在しません。このため、単純にデータアイ
テムの定義のみとなります。
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図3.3.1-14 データアイテムが追加された状態

データアイテムが作成されると、編集ウィンドウに表示されたデータアイテムリストに、作成したデータアイテムが
表示されます。

③ 手順①,②の要領で、もう1点データアイテムを作成し
ます。

名前 ：ANA03
タイプ ：Analog
説明 ：Analog Tag03 (Internal Data)
サーバ ：-
書き込み ：チェック

入力が完了したら、[作成]ボタンをクリックします。

データアイテムが作成されると、編集ウィンドウに表示されたデータアイテムリストに、作成したデータアイテムが
表示されます。

図3.3.1-15 プロジェクト(データ)サーバの定義ダイアログ

図3.3.1-16 データアイテムが追加された状態

② データアイテムの定義ダイアログが表示されるので、
内部演算用のデータアイテムを設定します。

データサーバからデータを取得する必要がないの
で、サーバは設定しません。
名前 ：ANA02
タイプ ：Analog
説明 ：Analog Tag02 (Internal Data)
サーバ ：-
書き込み ：チェック

入力が完了したら、[作成]ボタンをクリックします。

図3.3.1-13 プロジェクト(データ)サーバの定義ダイアログ
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① データアイテムのプルダウンメニューが表示された
ら、'新しいデータアイテムの追加’をクリックします。

図3.3.1-18 新しいデータアイテムの追加

図3.3.1-17 システム情報データを収集するデータアイテムの設定

システム情報を収集する場合、専用のドライバであるSystemResourceをデータソースに設定します。
そのデータソースとデータアイテムを関連付けします。
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③ プロジェクトサーバの定義ダイアログが表示されるの
で、[追加]ボタンをクリックします。

④ プロジェクトサーバの定義ダイアログが表示されるの
で、[追加]ボタンをクリックします。

システム情報データはSystemResorceから取得します
ので、その設定をおこないます。　

タイプ ：EDD
サーバ別名 ：SYSTEM
サーバ名前 ：SystemResource
ドライバ-設定 ：ポーリング
更新レート ：1000 (ミリ秒)

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

図3.3.1-20 プロジェクト(データ)サーバの定義ダイアログ

図3.3.1-21 新しいデータアイテムの追加

図3.3.1-22 新しいデータアイテムの追加

図3.3.1-23 新しいデータアイテムの追加

⑤ プロジェクトサーバが追加されるので、[使用]ボタンを
クリックします。

⑥ プロジェクトサーバダイアログで登録されているサー
バが選択可能になります。

ここで、具体的にSystemResourceのシステム時刻・分
を指定します。
名前 ：MIN
説明 ：System Time (Minute)
サーバ ：SYSTEM
アイテム ：systime_minute
書き込み ：チェックしない

入力が完了したら、[作成]ボタンをクリックします。

② データアイテムの定義ダイアログが表示されるので、
データサーバの選択ドロップダウンコンボ右にある
[...]ボタンをクリックします。

図3.3.1-19 新しいデータアイテムの追加
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データアイテムが作成されると、編集ウィンドウに表示されたデータアイテムリストに、作成したデータアイテムが
表示されます。

図3.3.1-24 データアイテムが追加された状態

SystemResourceドライバはUnityBoy内部の情報を取得するためのドライバで、システム日時の他にも、メ
モリ使用量・ディスク使用量・CPU負荷などの情報を取得することが可能です。詳細な設定方法について
は、リファレンスマニュアルを参照してください。
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データアイテムをはじめとするオブジェクトに対して警報を設定する場合、アラームスタイルを定義し、これと警報
判定をおこないたいオブジェクトを関連付けします。

図3.3.2-1 アラームスタイルの定義

図3.3.2-2 新しいアラームスタイルの追加

① プロジェクトウィンドウから、作成したプロジェクトをクリ
ックし、プロジェクトツリーの中から、’Alarm Style’を
右クリックし、プルダウンメニューが表示されたら、'新
しいアナログアラームスタイルの追加’をクリックしま
す。
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図3.3.2-3 アラームスタイルの定義ダイアログ

② アラームスタイルの定義ダイアログが表示されるの
で、警報判定条件を設定します。

名前 ：Alarm01
説明 ：Analog Tag01 ALARM
低 ：チェック
値 ：10
高 ：チェック
値 ：90

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

図3.3.2-4 アラームスタイルが追加された状態

アラームスタイルが作成されると、編集ウィンドウに表示されたアラームスタイルリストに、作成したアラームスタイ
ルが表示されます。

③ データアイテムの中から、ANA01を選択し、詳細タブ
にてアラームスタイルとの関連付けをおこないます。

アラーム有効 ：チェック
アラーム ：Alarm01

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

図3.3.2-5 データアイテムとアラームスタイルの関連付け

アラームスタイルの名前で使用可能な文字種は、半角英数字およびアンダースコアのみとなります。
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複数データアイテムの警報設定値が同一で良い場合、複数のデータアイテムがひとつのアラームスタイ
ルと関連付けすることで、警報設定値を一元的に管理することが可能です。

警報設定値をデータアイテム毎に個別設定する必要がある場合、データアイテムの数だけアラームスタイ
ルを設定し、関連付けする必要があります。

また、警報設定値は静的に設定されるので、設定値を変更したい場合、プロジェクトを修正してダウンロ
ードする必要があります。

動的に警報設定値を変更したい場合、警報設定値をデータアイテムに格納しておき、これとプロセスデ
ータを格納したデータアイテムとを比較演算によって判定し、この演算結果の値(真/偽)とアラームスタイ
ルを関連付けすることで実現可能です。ただし、この方式はデータアイテムを多く必要とします。演算処
理の詳細は後述します。

図3.3.2-6 データアイテムにアラームステータスが関連付けされた状態

データアイテムとアラームスタイルが関連付けされると、編集ウィンドウに表示されたデータアイテムリストに、関連
付けしたアラームスタイルが表示されます。
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アラームフィルタはアラームをグループ分けするためのものです。設備単位や重要度などでアラームをグルーピ
ングすることができます。アラームフィルタの作成方法と、アラームフィルタとデータアイテムの関連付け定義の手
順を示します。

図3.3.3-1 アラームフィルタの定義

図3.3.3-2 新しいアラームフィルタの追加

① プロジェクトウィンドウから、作成したプロジェクトをクリ
ックし、プロジェクトツリーの中から、’Alarm Filter’を
右クリックし、プルダウンメニューが表示されたら、'新
しいフィルタを追加する’をクリックします。
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図3.3.3-3 アラームフィルタの定義ダイアログ

図3.3.3-4 アラームフィルタに所属するデータアイテムの登録

図3.3.3-5 アラームフィルタが追加された状態

アラームフィルタが作成されると、編集ウィンドウに表示されたアラームフィルタリストに、作成したアラームフィル
タが表示されます。

② アラームフィルタの定義ダイアログが表示されるの
で、以下のように入力します。

名前 ：AlmGr01
説明 ：Alarm Group 01
カテゴリー 低 ：チェック
カテゴリー 高 ：チェック

入力が完了したら、アラームリストの’選択可’に表示
されている、’ANA01’を選択して[>>]ボタンをクリック
します。

③ ’ANA01’が’選択’のリスト側に移動したことを確認
し、[OK]ボタンをクリックします。

アラームスタイルを利用する場合、アラームは必ずいずれかのアラームフィルタに所属している必要があ
ります。このため、アラームスタイルを利用する場合には、最低でもひとつのアラームフィルタを作成する
必要があります。

アラームフィルタの名前で使用可能な文字種は、半角英数字およびアンダースコアのみとなります。
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図3.3.4-1 イベントの定義

イベントは、何らかの状態が変化したことを通知することです。アラームの発生などもイベントに含まれます。ここ
ではタイマを例にとり、イベント定義の手順を示します。

図3.3.4-2 新しいタイマの追加

① プロジェクトウィンドウから、作成したプロジェクトをクリ
ックし、プロジェクトツリーの中から、’Timer’を右クリッ
クし、プルダウンメニューが表示されたら、'新しいタイ
マーの追加’をクリックします。
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② タイマーの定義ダイアログが表示されるので、以下の
ように入力します。

名前 ：Timer01
説明 ：30sec Cycle
時間 相対 ：チェック
期間 定期 ：チェック
開始点 すぐに ：チェック
秒 ：30

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。
図3.3.4-3 タイマの定義ダイアログ

図3.3.4-4 タイマが追加された状態

タイマが作成されると、編集ウィンドウに表示されたタイマーリストに、作成したタイマが表示されます。

タイマーの名前で使用可能な文字種は、半角英数字およびアンダースコアのみとなります。
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式(または演算式)は、算術演算・論理演算・比較演算をおこないます。式の定義の手順を示します。

図3.3.5-1 式の定義

図3.3.5-2 新しい式の追加

① プロジェクトウィンドウから、作成したプロジェクトをクリ
ックし、プロジェクトツリーの中から、’Expressions’を
右クリックし、プルダウンメニューが表示されたら、'新
しい演算式を追加する’をクリックします。
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図3.3.5-3 演算式の定義ダイアログ

図3.3.5-4 計算に使用するデータアイテムの選択(1回目)

図3.3.5-5 演算子の選択

図3.3.5-6 データブラウザーの呼び出し

② 演算式の定義ダイアログが表示されるので、以下の
ように入力します。

名前 ：CALC01
説明 ：ANA02 + ANA03

入力が完了したら、[データ]ボタンをクリックします。

③ データブラウザーダイアログが表示されるの
で、’ANA02'を選択して[OK]ボタンをクリックします。

④ 演算式に'ANA02’が表示されるので、続けて演算子
をドロップダウンコンボから'+’を選択して[演算子の
追加]ボタンをクリックします。

⑤ 演算式が’ANA02+’と表示されたことを確認し、続け
て[データ]ボタンをクリックします。

演算式の名前で使用可能な文字種は、半角英数字およびアンダースコアのみとなります。
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図3.3.5-7 計算に使用するデータアイテムの選択(2回目)

⑥ データブラウザーダイアログが表示されるの
で、’ANA03'を選択して[OK]ボタンをクリックします。

図3.3.5-8 演算式の登録

⑦ 演算式が’ANA02+ANA03’と表示されたことを確認し
て、[OK]ボタンをクリックします。

演算式が作成されると、編集ウィンドウに表示された演算式リストに、作成した演算式が表示されます。

図3.3.5-9 演算式が登録された状態

演算に使用するデータはデータアイテムのほか、カウンタや他の演算式の演算結果も使用可能です。ま
た、演算の優先順位に()を付与することも可能です。

演算式は直接入力フィールドに手入力することも可能です。しかし、データブラウザーでデータを参照す
る方がタイプミスの問題が無く、確実に入力することができます。
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図3.3.6-1 E-mailの定義

Connectorに標準で用意されている処理のひとつ、E-mailは、ロジックスキーマなどと組み合わせて、E-mailを送
信するための機能です。E-mailの定義の手順を示します。

図3.3.6-2 新しいE-mailの追加

① プロジェクトウィンドウから、作成したプロジェクトをクリ
ックし、プロジェクトツリーの中から、’E-mail’を右クリ
ックし、プルダウンメニューが表示されたら、'新しいメ
ールのスタイルの追加’をクリックします。
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図3.3.6-3 メールスタイルの定義ダイアログ

② メールスタイルの定義ダイアログが表示されるので、
送信したいメールの内容を以下のように入力します。

名前 ：MAIL01
説明 ：Event Cccurred
宛先 ：abc@shinkawa.co.jp
件名 ：Event Cccurred
本文 ：イベントが発生しました。

ANA02の値は
エンコーディング：JIS

図3.3.6-4 本文中に表示するアクティブ内容(動的に変化するデータ)の指定

③ 続けて、アクティブ内容のドロップダウンコンボか
ら’Data’を選択し、[参照]ボタンをクリックします。

図3.3.6-5 本文中に表示されるデータの選択

④ データブラウザーダイアログが表示されるので、
'ANA02’を選択し、[OK]ボタンをクリックします。

メールスタイルの名前で使用可能な文字種は、半角英数字およびアンダースコアのみとなります。

エンコーディングは、受信側のメールソフトが使用可能なものを指定します。パソコンやスマートフォンなど
であれば、エンコーディングの種類を選びませんが、フィーチャーフォンの場合、JISコード以外を指定す
ると文字化けする可能性が高くなります。
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図3.3.6-7 メールサーバへの接続設定

⑥ メール設定タブの内容が表示されたら、メールサー
バに接続するための情報を以下のように入力しま
す。

IPアドレス ：チェック
アドレス ：192.168.1.1
認証方式 SMTP ：チェック
ユーザー名 ：mailuser
パスワード ：password

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

E-mailが作成されると、編集ウィンドウに表示されたE-mailリストに、作成したE-mailが表示されます。

図3.3.6-8 E-mailが登録された状態

本項に記載されているメールアドレスやメールサーバ設定情報は、操作説明のための入力例です。

E-mail機能を利用する場合、別途メールアカウントやメールサーバにアクセスできる環境を準備する必要
があります。

UnityBoyを社内ネットワークなどで利用する場合はネットワーク管理者との調整を、オープンネットワーク
に接続する場合にはプロバイダ契約などを事前におこない、メールサーバの設定情報を入手してくださ
い。

図3.3.6-6 データアイテムが設定された状態

⑤ 本文のフィールドに'E42:Tag.ANA02’が表示された
ことを確認し、'メール設定’タブを開きます。
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図3.3.7-1 ロガーの定義

Connectorに標準で用意されている処理のひとつ、ロガーは、タイマなどのイベントと組み合わせて、データを収
集・ファイリングするための機能です。ロガーの定義の手順を示します。

図3.3.7-2 新しいロガーの追加

① プロジェクトウィンドウから、作成したプロジェクトをクリ
ックし、プロジェクトツリーの中から、’Logger’を右クリ
ックし、プルダウンメニューが表示されたら、'新しいデ
ータログを追加する’をクリックします。
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図3.3.7-3 ロガーの定義ダイアログ

② ロガーの定義ダイアログが表示されるので、送信した
いメールの内容を以下のように入力します。

名前 ：LOG01
説明 ：Daily Report
標準トリガー ：チェック
トリガー ：Timer
Timer ：Timer01

入力が完了したら、’データ項目’タブをクリックしま
す。

図3.3.7-4 データ項目一覧のリスト

③ データ項目一覧のリストが表示されるので、[追加]ボ
タンをクリックします。

図3.3.7-5 データ項目一覧の追加(その1)

④ データブラウザーダイアログが表示されるので、
SAMPLE01に含まれる全てのデータアイテムを選択
し、[OK]ボタンをクリックします。

図3.3.7-6 データブラウザーの呼び出し

⑤ データ項目一覧リストに選択されたデータアイテムが
登録されたことを確認し、再度[追加]ボタンをクリック
します。

ロガーの名前で使用可能な文字種は、半角英数字およびアンダースコアのみとなります。
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図3.3.7-7 データ項目一覧の追加(その2)

⑥ データブラウザーダイアログが表示されるので、
SAMPLE01の下にあるExpressionsを開き、CALC01
を選択し、[OK]ボタンをクリックします。

図3.3.7-8 ログ対象データ項目が設定された状態

⑦ データ項目一覧リストに選択されたデータアイテムが
登録されたことを確認し、ログ方法を’一覧中の全デ
ータ’に設定したのち、’保存先’タブをクリックしま
す。

⑧ 保存先の定義が表示されるので、左側ペインの保存
先から'ローカルファイル’を選択、'有効’にチェック
を入れたのち、[設定]ボタンをクリックします。

図3.3.7-9 データ保存先の設定

図3.3.7-10 ログファイル詳細の定義ダイアログ

⑨ ログファイル詳細の定義ダイアログが表示されるの
で、保存先に関する情報を以下のとおり入力します。

パス ：\home\unityboy\Axeda\User\
Data

ベース名 ：DailyReport
拡張子 ：csv
フォーマット ：ASCII CSV
サイズリミット ：1024
ファイル数 ：1
タイマーで再起動 ：－

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。
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ロガーが作成されると、編集ウィンドウに表示されたロガーリストに、作成したロガーが表示されます。

3.3.7-12 ロガーが登録された状態

3.3.7-11 ログ保存先の定義が完了した状態

⑩ 詳細に入力内容が表示されることを確認し、[OK]ボ
タンをクリックします。

Connectorプロジェクトの中でパス指定をおこなう場合、デリミタに"\”を使用してください。また、ロガー
等、Connectorプロジェクトが出力するデータファイルの保存場所は/home/unityboy/Axeda/User/Dataフ
ォルダとしてください。

他のフォルダを指定した場合、SDカードバックアップツールなどがサポートしていないため、UnityBoyⅣ
の電源をOFFするとデータが揮発します。

また、ロガーが生成するファイルをConnectorオブジェクトの中ではログファイルと呼びますが、これとは別
に各プログラムが出力するプログラムの動作ログが存在します。同一名称ですが、意味が異なりますので
注意が必要です。
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図3.3.8-1 ロジックスキーマの定義

ロジックスキーマは、イベントによって起動する、一連の処理のまとまりです。ロジックスキーマの定義の手順を示
します。

① プロジェクトウィンドウから、作成したプロジェクトをクリ
ックし、プロジェクトツリーの中から、’Logic Schemas’
を右クリックし、プルダウンメニューが表示されたら、'
新しいスキーマの追加’をクリックします。

図3.3.8-2 新しいロジックスキーマの追加
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② ロジックスキーマの定義ダイアログが表示されるの
で、以下のとおり入力します。

ここでは、警報発生時の処理を定義します。

名前 ：LOGIC01
説明 ：MAIL01 Send
トリガー ：Alarm Started
フィルタ ：AlarmGr01

入力が完了したら、’アクション’タブをクリックします。図3.3.8-3 ロジックスキーマの定義ダイアログ

図3.3.8-4 アクションの追加(1件目)

③ アクションの定義タブが表示されるので、1件目の処
理を定義します。

アクション ：Send E-mail
E-mail ：MAIL01

入力が完了したら、[追加]ボタンをクリックします。

④ アクションの一覧に1件目のアクションが表示されるの
で、続けて2件目のアクションを追加するため、[追加]
ボタンをクリックします。

図3.3.8-5 アクションの一覧に1件目のアクションが追加された状態

図3.3.8-6 アクションの追加(2件目)

⑤ アクションの定義タブが表示されるので、2件目の処
理を定義します。

ここでは、データアイテム’ANA02'の値を０でクリアし
ます。

アクション ：Write Data Item
データ項目 ：ANA02
属性 ：値
タイプ ：Analog
値 ：0

入力が完了したら、[追加]ボタンをクリックします。

ロジックスキーマの名前で使用可能な文字種は、半角英数字およびアンダースコアのみとなります。
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ロジックスキーマが作成されると、編集ウィンドウに表示されたロジックスキーマリストに、作成したロジックスキー
マが表示されます。

図3.3.8-8 ロジックスキーマが登録された状態

⑥ プロジェクトサーバの定義ダイアログが表示されるの
で、[追加]ボタンをクリックします。

図3.3.8-7 アクションの一覧に2件目のアクションが追加された状態
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図3.3.9-1 Toolの利用

ToolはConnectorオブジェクトのみでは実現出来ない機能を補強するための拡張機能です。Toolを利用する場
合における定義の手順を示します。

① プロジェクトウィンドウから、作成したプロジェクトをクリ
ックし、プロジェクトツリーの中から、’Logic Schemas’
を右クリックし、プルダウンメニューが表示されたら、'
新しいスキーマの追加’をクリックします。

図3.3.9-2 新しいロジックスキーマの追加
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② ロジックスキーマの定義ダイアログが表示されるの
で、以下のとおり入力します。

ここでは、定周期でFTPサーバにファイルを送信する
処理を定義します。

名前 ：LOGIC02
説明 ：File Transfer (FTP Client)
トリガー ：Timer
フィルタ ：Timer01

入力が完了したら、’アクション’タブをクリックします。
図3.3.9-3 ロジックスキーマの定義ダイアログ

図3.3.9-4 アクションの追加

③ アクションの定義タブが表示されるので、1件目の処
理を定義します。

アクション ：Run Process
プロセス ：/home/unityboy/Axeda/Tool/

FtpClient.sh
パラメータ：FtpClient.dat

入力が完了したら、[追加]ボタンをクリックします。

④ アクションの一覧にアクションが表示されることを確認
したのち、[OK]ボタンをクリックします。

図3.3.9-5 アクションの一覧にアクションが追加された状態

Connectorプロジェクトの中でパス指定をおこなう場合、デリミタに"\”を使用しますが、外部プログラムで
あるToolを呼び出す場合は、デリミタを"/”とする必要があります。

図3.3.9-6 ロジックスキーマが登録された状態

ロジックスキーマが作成されると、編集ウィンドウに表示されたロジックスキーマリストに、作成したロジックスキー
マが表示されます。
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図3.4.1-2 画面フォームの新規作成ダイアログ

② 画面フォームの新規作成ダイアログが表示されるの
で、[追加]ボタンをクリックします。

名前 ：DISP01
テンプレート ：－

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

① プロジェクトウィンドウから、作成したプロジェクトをクリ
ックし、プロジェクトツリーの中から、’Display’を右クリ
ックし、プルダウンメニューが表示されたら、'新規作
成’をクリックします。

WAAGの機能を用いた、Webブラウザで表示する画面を作成する手順を示します。

画面デザインの最初の作業は、画面の背景となる画面フォームの作成です。画面フォーム作成の手順を示しま
す。

図3.4.1-1 プロジェクト(データ)サーバの定義ダイアログ

画面フォームの名前で使用可能な文字種は、半角英数字およびアンダースコアのみとなります。
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画面フォームが生成されると、プロジェクトウィンドウのDisplays以下に作成した画面フォームが表示されます。

図3.4.1-6 画面フォームの新規作成ダイアログ

④ 手順①,②の要領で、画面フォームを作成します。

名前 ：DISP03
テンプレート ：－

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

図3.4.1-5 画面フォームが登録された状態

図3.4.1-4 画面フォームの新規作成ダイアログ

③ 手順①,②の要領で、画面フォームを作成します。

名前 ：DISP02
テンプレート ：－

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

画面フォームが生成されると、プロジェクトウィンドウのDisplays以下に作成した画面フォームが表示されます。

図3.4.1-3 画面フォームが登録された状態
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図3.4.1-7 画面フォームが登録された状態

画面フォームが生成されると、プロジェクトウィンドウのDisplays以下に作成した画面フォームが表示されます。

プロジェクトフォーム上に表示される画面フォームのアイコンが となっているものは、UnityBoyⅣの画
面を開いた際、最初に表示されるフォームであることを示します。

起動時最初に表示するフォームを変えたい場合、起動させたいフォームを右
クリックし、プルダウンメニューのなかから”起動時表示”を選択します。
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②

③ 手順①,②の要領で、ラベルを配置し、入力します。

ラベル2 ：ANA02 Value
ラベル3 ：ANA03 Value
ラベル4 ：MIN Value
ラベル5 ：ANA02+ANA03 Value

① ツールバー上の図形描画ツール・テキストボタンをク
リックし、編集ウィンドウ中の任意の場所をクリックする
とテキストが入力できます。

テキストを入力します。

ラベル1 ：ANA01 Value

図3.4.2-1 テキストボタン

図3.4.2-2 テキストの入力(1件目)

図3.4.2-3 テキストの入力(2～5件目)

ラベルは日本語(全角文字)も使用可能です。ただし、半角カナは使用しないでください。

画面上に文字列を表示したい場合、ラベルを任意の場所に配置し、テキストを入力します。定義の手順を示しま
す。
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画面上にデータアイテムや演算式などのデータを表示したい場合、プロセスデータ表示ラベルを任意の場所に
配置し、データアイテムと関連付けします。定義の手順を示します。

図3.4.3-1 プロセスデータ表示ラベル

① ツールバー上のオブジェクトツール・プロセスデータ
表示ラベルボタンをクリックし、編集ウィンドウ中の任
意の場所をクリックするとプロセスデータ表示ラベル
が入力できます。

② プロセスデータ表示ラベルが表示されると共にプロセ
ス値ダイアログが表示されます。

③ プロセス値ダイアログが表示されたら、[参照]ボタンを
クリックします。

図3.4.3-2 プロセスデータ表示ラベルの配置

図3.4.3-3 プロセス値の定義ダイアログ

④ データブラウザが表示されたら、ANA01を選択し、
[OK]ボタンをクリックします。

図3.4.3-4 表示させるデータの選択
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図3.4.3-5 表示させるデータの登録(1件目)

図3.4.3-6 プロセスデータ表示ラベルが配置された状態(1件目)

図3.4.3-7 表示させるデータの登録(2件目)

⑤ データに選択されたデータアイテムが登録されたこと
を確認し、[OK]ボタンをクリックします。

⑥ プロセスデータ表示ラベルが画面上に配置されま
す。

⑦ 手順①～⑤の要領で、ANA02のデータアイテムを表
示するように設定します。

図3.4.3-8 プロセスデータ表示ラベルが配置された状態(2件目)

⑧ プロセスデータ表示ラベルが画面上に配置されま
す。
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図3.4.3-9 表示させるデータの登録(3件目)

⑨ 手順①～⑤の要領で、ANA03のデータアイテムを表
示するように設定します。

図3.4.3-10 プロセスデータ表示ラベルが配置された状態(3件目)

図3.4.3-11 表示させるデータの登録(4件目)

図3.4.3-12 プロセスデータ表示ラベルが配置された状態(4件目)

⑩ プロセスデータ表示ラベルが画面上に配置されま
す。

⑪ 手順①～⑤の要領で、MINのデータアイテムを表示
するように設定します。

⑫ プロセスデータ表示ラベルが画面上に配置されま
す。
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図3.4.3-13 表示させるデータの選択(5件目)

⑬ 手順①～④の要領で、データブラウザーを開き、
CALC01を選択し、[OK]ボタンをクリックします。

図3.4.3-14 表示させるデータの登録(5件目)

⑭ データに選択されたデータアイテムが登録されたこと
を確認し、[OK]ボタンをクリックします。

⑮ プロセスデータ表示ラベルが画面上に配置されま
す。

図3.4.3-15 プロセスデータ表示ラベルが配置された状態(5件目)
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画面上に図形を表示したい場合、図形オブジェクトを任意の場所に配置し、プロパティを設定します。図形オブ
ジェクト表示のための定義の手順を示します。

図3.4.4-2 四角形の描画

② マウスをクリックしたまま、右下端点となる場所まで移
動し、ボタンを離すと四角形が描画されます。

図3.4.4-3 四角形のプロパティ表示

③ 四角形を選択して右クリックし、プルダウンメニューが
表示されたら、’プロパティ’をクリックします。

④ プロパティダイアログが表示されたら、塗りつぶし色を
変更し、[OK]ボタンをクリックします。

図3.4.4-4 塗りつぶし色の変更

図3.4.4-1 四角形

① ツールバー上の図形描画ツール・四角形ボタンをクリ
ックし、編集ウィンドウ中の任意の場所をクリックすると
左上端点を基点とした四角形が描画されはじめま
す。
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データの変化に合わせて、画面に配置した図形に動きを持たせることをConnectorプロジェクトでは、アクションと
呼びます。アクションの定義の手順を示します。

② ダイナミックマネージャが表示されるので、利用可能
なダイナミック(動作)から、幅を選択し、[追加]ボタン
をクリックします。

③ このとき、幅のサイズとデータアイテムを関連付けるた
めの定義ダイアログが表示されるので、[参照]ボタン
をクリックします。

④ データブラウザーダイアログが表示されるの
で、’ANA02’を選択し、[OK]ボタンをクリックします。

図3.4.5-2 ダイナミック(動作)の選択

図3.4.5-3 サイズ変更の定義ダイアログ

図3.4.5-4 四角形の幅に連動するデータの選択

① 四角形を選択して右クリックし、プルダウンメニューが
表示されたら、’アクション’をクリックし、次の階層の’
ダイナミックマネージャ’をクリックます。

図3.4.5-1 図形オブジェクトに対するアクションの設定
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⑤ データに’ANA02’が表示されたことを確認し、[OK]
ボタンをクリックします。

図3.4.5-5 四角形の幅とデータが連動した状態(1件目)

図3.4.5-6 プロジェクト(データ)サーバの定義ダイアログ

図3.4.5-7 四角形の幅とデータが連動した状態(2件目)

図3.4.5-8 四角形の描画とアクションの設定が終わった状態(2件目)

⑥ 前項、図形の作成手順と手順①の手順でダイナミッ
クマネージャーを開き、'幅’を選択します。

⑦ 手順③～⑤の要領で、データに’ANA03’を指定し、
[OK]ボタンをクリックします。

⑧ 設定が終わると、画面上にバーグラフが表示された
状態になります。
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図3.4.5-10 四角形の描画とアクションの設定が終わった状態(3件目)

⑩ 設定が終わると、画面上にバーグラフが表示された
状態になります。

図3.4.5-11 四角形の幅とデータが連動した状態(4件目)

⑪ 手順①～⑤の要領で、データに’CALC01’を指定
し、[OK]ボタンをクリックします。

図3.4.5-12 四角形の描画とアクションの設定が終わった状態(4件目)

⑫ 設定が終わると、画面上にバーグラフが表示された
状態になります。

図3.4.5-9 四角形の幅とデータが連動した状態(3件目)

⑨ 手順①～⑤の要領で、データに’MIN’を指定し、
[OK]ボタンをクリックします。
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画面から何らかの操作をしたい場合、コマンドボタンを任意の場所に配置し、ボタンのテキストを入力したのち、
アクションを設定します。定義の手順を示します。

① ツールバー上のオブジェクトツール・コマンドボタンを
クリックし、編集ウィンドウ中の任意の場所をクリックす
るとコマンドボタンが配置されます。

② コマンドボタンが配置されるので、サイズ・配置を調
整します。

図3.4.6-1 新しいコマンドボタンの追加

図3.4.6-2 コマンドボタンの配置

③ コマンドボタンを選択して右クリックし、プルダウンメニ
ューが表示されたら'プロパティ’をクリックします。

図3.4.6-3 コマンドボタンのプロパティ変更

図3.4.6-4 コマンドボタンのプロパティの定義ダイアログ

④ オブジェクトプロパティダイアログが表示されるので、
コマンドボタンに表示するテキストを以下のように入
力します。

テキスト ：DISP02

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。
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⑤ 設定が終わると、コマンドボタン上のテキスト表示が
変化します。

図3.4.6-5 コマンドボタンのテキストが設定された状態

図3.4.6-6 コマンドボタンにアクションの追加

⑥ コマンドボタンを選択して右クリックし、プルダウンメニ
ューが表示されたら、’アクション’をクリックし、次の
階層の’ダイナミックマネージャ’をクリックます。

図3.4.6-7 ダイナミックマネージャダイアログ

図3.4.6-8 タッチ表示の編集ダイアログ

⑦ ダイナミックマネージャダイアログが表示されたら、’タ
ッチ表示’を選択し、[追加]ボタンをクリックします。

⑧ タッチ表示設定ダイアログが表示されたら、[一覧の
編集]ボタンをクリックします。

図3.4.6-9 表示画面の選択ダイアログ

⑨ 表示の選択ダイアログが表示されたら、DISP02にチ
ェックを入れ、[OK]ボタンをクリックします。
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図3.4.6-10 表示画面が選択された状態

⑩ タッチ表示設定ダイアログの'一覧の表示’リストに
DISP02が追加されたことを確認し、[OK]ボタンをクリ
ックします。

図3.4.6-11 タッチ表示が設定された状態

図3.4.6-13 コマンドボタンの作成(2個目)

⑪ ダイナミックマネージャダイアログの’設定’リストにタ
ッチ表示が追加されたことを確認し、[閉じる]ボタンを
クリックします。

⑬ 手順①～④の要領で、コマンドボタンを作成します。

テキスト：DISP03

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

⑫ 設定が終わると、画面編集ウィンドウに戻ります。

図3.4.6-12 コマンドボタンのアクションが設定された状態

図3.4.6-14 コマンドボタンにアクションの追加(2個目)

⑭ 手順⑤～⑨の要領で、コマンドボタンにアクションを
設定し、表示の選択ダイアログでDISP03にチェックを
入れ、[OK]ボタンをクリックします。



UBG4-IM-SO-001JA_R03101

図3.4.6-15 コマンドボタンのアクションが設定された状態(2個目)

⑮ 手順⑩～⑫の要領で、ボタンにタッチ表示のアクショ
ンを設定すると、画面編集ウィンドウに戻ります。
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リアルタイムトレンドを表示したい場合、リアルタイムトレンドを任意の場所に配置し、表示するデータアイテムを
定義します。定義の手順を示します。

図3.4.7-1 リアルタイムトレンドの作成

① プロジェクトウィンドウで画面フォームDISP02を選択し
たのち、ツールバー上のオブジェクトツール・リアルタ
イムトレンドボタンをクリックし、編集ウィンドウ中の任
意の場所をクリックするとリアルタイムトレンドが配置さ
れます。

図3.4.7-2 リアルタイムトレンドの配置

② 編集ウィンドウ上にリアルタイムトレンドが配置された
ら、端点をドラッグ＆ドロップし、サイズと場所を調整
します。

図3.4.7-3 リアルタイムトレンドのプロパティ設定

③ リアルタイムトレンドを右クリックし、プルダウンメニュ
ーが表示されたら、'プロパティ’をクリックします。
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図3.4.7-4 トレンドデータの表示期間と収集周期の設定

④ オブジェクトプロパティダイアログが表示されるので、
以下の項目を入力します。

トータル秒 ：300
タイムフォーマット ：HH:MM:SS
サンプリング間隔 ：1000

入力が完了したら、[追加]ボタンをクリックします。

図3.4.7-5 トレンドペン割付

図3.4.7-6 トレンド収集データアイテムの指定

図3.4.7-7 トレンドペン割付の設定

図3.4.7-8 トレンドペン割付した状態

⑤ トレンド線の追加ダイアログが表示されるので、[参
照]ボタンをクリックします。

⑥ データブラウザダイアログが表示されるので、
’ANA01’を選択し、[OK]ボタンをクリックします。

⑦ データの入力フィールドに’ANA01’が表示されたこ
とを確認し、[OK]ボタンをクリックします。

⑧ トレンドペン割付されると、’トレンド線’リスト
に’ANA01’が表示されます。
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図3.4.7-12 リアルタイムトレンドが設定された状態

⑫ トレンドペン割付の設定が完了すると、リアルタイムト
レンドの表示イメージが変更され、編集ウィンドウの表
示に戻ります。

図3.4.7-10 トレンドペン割付の設定(3本目)

図3.4.7-9 トレンドペン割付の設定(2本目)

図3.4.7-11 トレンドペン割付した状態(2,3本目)

⑨ 手順④～⑦の要領でトレンドペン割付をおこないま
す。

データ ：ANA02

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

⑩ 手順④～⑦の要領でトレンドペン割付をおこないま
す。

データ ：ANA03

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

⑪ トレンドペン割付されると、’トレンド線’リスト
に’ANA02’,’ANA03’が表示されたことを確認して、
[OK]ボタンをクリックします。
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アラームサマリを表示したい場合、アラームサマリを任意の場所に配置し、表示する項目を定義します。定義の
手順を示します。

図3.4.8-1 アラームサマリの作成

① プロジェクトウィンドウで画面フォームDISP02を選択し
たのち、ツールバー上のオブジェクトツール・アラー
ムサマリボタンをクリックし、編集ウィンドウ中の任意の
場所をクリックするとアラームサマリが配置されます。

図3.4.8-2 アラームサマリの配置

② 編集ウィンドウ上にアラームサマリが配置されたら、端
点をドラッグ＆ドロップし、サイズと場所を調整しま
す。

③ アラームサマリを右クリックし、プルダウンメニューが
表示されたら、'プロパティ’をクリックします。

図3.4.8-3 アラームサマリのプロパティ設定
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⑤ 表示項目の設定が完了すると、アラームサマリの列タ
イトルが変更され、編集ウィンドウの表示に戻ります。

図3.4.8-5 アラームサマリが設定された状態

図3.4.8-4 表示する列の選択

④ アラームオプションダイアログが表示されたら、表示
項目の列で表示させない項目を選択します。

Device
Server
Category
SubCondition
Severity

選択したら、[<<]ボタンをクリックし、表示項目の一覧
から消えたことを確認し、[OK]ボタンをクリックしま
す。
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データアイテムにデータを入力したい場合、プロセスバリューラベルにデータ入力するための設定をおこないま
す。定義の手順を示します。

① 四角形を選択して右クリックし、プルダウンメニューが
表示されたら、’アクション’をクリックし、次の階層の’
ダイナミックマネージャ’をクリックます。

図3.4.9-1 プロセスバリューラベルにアクションの追加

② ダイナミックマネージャーダイアログが表示されるの
で、'利用できる’のリストから、’タッチ入力’を選択
し、[選択]ボタンをクリックします。

図3.4.9-2 アクションの選択

図3.4.9-3 タッチ入力データアイテムの選択

③ タッチ入力ダイアログが表示されるので、[参照]ボタ
ンをクリックします。
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④ データブラウザダイアログが表示されるの
で、’ANA02’を選択し、[OK]ボタンをクリックします。

図3.4.9-5 データ入力のタイプ指定

図3.4.9-4 データアイテムの選択

⑤ タッチ入力ダイアログの’データ’フィールドに
'ANA02’が表示されたことを確認し、以下のように入
力します。

タイプ ：アナログ
入力 ：数字パッド

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

図3.4.9-6 プロジェクト(データ)サーバの定義ダイアログ

⑥ ダイナミックマネージャーダイアログの'選択’リストに'
タッチ入力’が表示されたことを確認し、[閉じる]ボタ
ンをクリックします。

⑦ データ入力の設定が完了すると、編集ウィンドウの表
示に戻ります。

図3.4.9-7 プロセスバリューラベルにアクションの追加(2件目)

⑧ 手順①～⑤の要領で、データアイテムとデータ入力
方式を入力します。

データ ：ANA03
タイプ ：アナログ
入力 ：数字パッド

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

図3.4.9-8 データ入力のタイプ指定(2件目)
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図3.4.9-9 プロジェクト(データ)サーバの定義ダイアログ

⑨ ツールバー上の図形描画ツール・テキストボタンをク
リックし、編集ウィンドウ中の任意の場所をクリックする
とテキストが入力できます。

⑩ データ入力の設定が完了すると、編集ウィンドウの表
示に戻ります。

図3.4.9-10 プロジェクト(データ)サーバの定義ダイアログ
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① プロジェクトウィンドウから、'Gallery’をクリックし、次の
階層の’ObjectGallery’を開くと、グループ分けされ
たオブジェクトギャラリーが表示されます。

図3.5-1 オブジェクトギャラリーの参照

バーググラフ

ブロワー

建物

ボタン

容器類

コンベア

ダクト

電気回路記号

コンピュータ・制御機器類

モーター

パイプ

ポンプ

目盛

タンク

バルブ

オブジェクトギャラリーは、画面デザイン時によく利用されるであろう図形を部品として提供したものになります。

オブジェクトギャラリーに登録されている図形は、ベクターグラフィック(図形の組み合わせによって描かれ
た画像)になります。複雑な図形で作られたオブジェクトギャラリーを大量に利用すると、画面表示速度が
低下する場合があります。

図3.5-2 オブジェクトギャラリーの内容
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① プロジェクトウィンドウから、'Gallery’-
’ObjectGallery’-’Scales’をクリックし、目盛のオブジ
ェクトギャラリーを開きます。

図3.5.1-1 新しい静的オブジェクトの追加

② 目盛のオブジェクトギャラリーの中から、’Scale_21s’
をクリックし、ドラッグ＆ドロップで画面フォーム上に配
置します。

図3.5.1-2 目盛オブジェクトの配置

③ バーグラフの端点を選択し、ドラッグ＆ドロップでサイ
ズを変更します。

図3.5.1-3 目盛オブジェクトのサイズ変更

オブジェクトギャラリーのうち、静止画のオブジェクトを静的オブジェクトと呼びます。静的オブジェクトの使用手順
を示します。
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図3.5.1-4 目盛オブジェクトが配置された状態

④ サイズの変更が完了すると、編集ウィンドウの表示に
戻ります。

① プロジェクトウィンドウから、'Gallery’-
’ObjectGallery’-’Bargraphs’をクリックし、バーグラ
フのオブジェクトギャラリーを開きます。

’Bar_01d’をクリックし、ドラッグ＆ドロップで画面フォ
ーム上に配置します。

図3.5.2-1 プロジェクト(データ)サーバの定義ダイアログ

図3.5.2-2 プロジェクト(データ)サーバの定義ダイアログ

② バーグラフを画面フォーム上に配置すると、新しい数
値/テキスト設定ダイアログが表示されるので、[参照]
ボタンをクリックします。

③ データブラウザーダイアログが表示されるの
で、’ANA02'を選択し、[OK]ボタンをクリックします。

図3.5.2-3 データアイテムの選択

オブジェクトギャラリーのうち、データと連動して動的に表示が変化するオブジェクトを動的オブジェクトと呼びま
す。動的オブジェクトの使用手順を示します。



UBG4-IM-SO-001JA_R03113

④ 指定のフィールドに’ANA02’が表示されたことを確
認し、[OK]ボタンをクリックします。

図3.5.2-4 データアイテムが設定された状態

⑤ データ設定が完了すると、編集ウィンドウの表示に戻
ります。

図3.5.2-5 バーグラフオブジェクトのデータ設定された状態
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Connectorプロジェクトをダウンロードするにあたり、ダウンロードする機能の選択をおこないます。定義の手順を
示します。

図4.1-1 コネクター設定の開始

図4.1-2 プロジェクト(データ)サーバの定義ダイアログ

図4.1-3 使用するコンポーネントの選択

① プロジェクトウィンドウから、’Settings’をクリックし、編
集ウィンドウを開き、'コネクター設定’のアイコンをクリ
ックします。

② コネクター設定ダイアログが表示されるので、以下の
情報を入力します。

プロジェクトパス ：/home/unityboy/Axeda/
User/Project

ファイルにログ ：有効
コンソール出力 ：有効

ウォームリスタート ：無効
リモートシャットダウン ：チェック
インスタンスコントロール：チェック

入力が完了したら、’コンポーネント’タブをクリックし
ます。

③ コンポーネントタブを開くと、ダウンロードする機能を
選択します。

チェックする項目は以下のとおりです。

EAlarm
EEDDSrc
EEmail
EExpression
ELogFile
ELogger
ESecurity
ETag
ETimer
EVPISec

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。
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図4.1-7 ウェブページのディレクトリ設定

⑥ 編集ウィンドウのなかの'コネクターウェブサーバの設
定’のアイコンをクリックします。

図4.1-6 コネクターウェブサーバの設定の開始

⑦ コネクターウェブサーバの設定ダイアログが表示され
るので、以下の情報を入力します。

ディレクトリ ：/home/unityboy/Axeda/WebPages

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

図4.1-4 使用するコンポーネントの追加

④ カスタムコンポーネントの入力フィールドに以下の情
報を入力します。

カスタムコンポーネント ：EWebServiceInterface

入力が完了したら、[Add]ボタンをクリックします。

図4.1-5 使用するコンポーネントが追加された状態

⑤ ダウンロードする機能のリストにEWebServiceInterface
が追加され、チェックが入っていることを確認したら、
[OK]ボタンをクリックします。
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Connectorに付与するライセンス情報の入力が必要になります。定義の手順を示します。

図4.2-2 コネクターライセンス設定

② コネクターライセンス設定ダイアログが表示されるの
で、以下の情報を入力します。

製品ID ：A0000001
ライセンス：ttttttZrTJjkuSyWb2Vb2VbmO

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

図4.2-1 コネクターライセンス設定の開始 ① 編集ウィンドウのなかの'コネクターライセンス設定’の
アイコンをクリックします。

ライセンス情報は上記固定です。
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図4.3-1 ネットワークデバイスの登録

① プロジェクトウィンドウから、’Networked Devices’を右
クリックし、プルダウンメニューが表示されたら、’Add 
Connector Device’をクリックします。

② ネットワーク設定プロパティダイアログが表示されるの
で、UnityBoyⅣの名前とIPアドレスを入力します。

名前 ：UnityBoyG4_D01
説明 ：UnityBoy 4 Device01
IPアドレス ：192.168.0.21

入力が完了したら、Axedaコネクターの[参照]ボタン
をクリックします。

図4.3-2 ネットワークデバイスの定義ダイアログ

図4.3-3 Axeda Connectorのパス指定

③ ネットワーク装置ブラウザーダイアログが表示される
ので、’ドライブのディレクトリ’のディレクトリツリーで
Axeda Connectorのパスを指定します。

ディレクトリ ：\home\unityboy\Axeda\Connector\

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

図4.3-4 プロジェクトディレクトリの指定

④ Axedaコネクターのフィールドに
'\home\unityboy\Axeda\Connector\’が表示された
ことを確認し、プロジェクトディレクトリの[参照]ボタン
をクリックします。

Axeda BuilderがConnectorプロジェクトをダウンロードしたり、遠隔操作する対象のことをネットワークデバイスと呼
びます。UnityBoyⅣをネットワークデバイスとしてAxeda Builderに登録する手順を示します。

工場出荷時のUnityBoyⅣのIPアドレスは、192.168.0.21となっています。
UnityBoyⅣのIPアドレスを変更した場合、変更したIPアドレスを入力してください。
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⑤

プロジェクトディレクトリーのフィールドに
'\home\unityboy\Axeda\User\Project\’が表示され
たことを確認し、Webページディレクトリの[参照]ボタ
ンをクリックします。

ネットワーク装置ブラウザーダイアログが表示される
ので、’ドライブのディレクトリ’のディレクトリツリーで
Connectorプロジェクトのダウンロード先となるパスを
指定します。

ディレクトリ ：\home\unityboy\Axeda\User\
Project\

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。
図4.3-5 プロジェクトディレクトリのパス指定

図4.3-6 Webサーバディレクトリのパス指定

図4.3-7 Webサーバディレクトリのパス指定

図4.3-8 すべてのディレクトリパスが設定された状態

⑥

Webページディレクトリーのフィールドに
'\home\unityboy\Axeda\WebPages\’が表示された
ことを確認し、[OK]ボタンをクリックします。

⑦ ネットワーク装置ブラウザーダイアログが表示される
ので、’ドライブのディレクトリ’のディレクトリツリーで
Webページのダウンロード先となるパスを指定しま
す。

ディレクトリ ：\home\unityboy\Axeda\WebPages\

入力が完了したら、[OK]ボタンをクリックします。

⑧



UBG4-IM-SO-001JA_R03119

ネットワークデバイスのアイコンの意味は以下のとおりです。

動作中

停止中または存在しない

図4.3-9 ネットワークデバイスが登録された状態

ネットワークデバイスが登録されると、プロジェクトウィ
ンドウに登録したデバイス名が表示されます。

⑨

なお、アイコン表示の更新は実際のネットワークデバイスの状態変化より遅れがあります。

状態不定

図4.3-10 ネットワークデバイスが登録された状態

一連の設定作業完了後、プロジェクトの全保存ボタ
ンをクリックし、プロジェクトを保存します。

⑩

図4.3-11 プロジェクト保存中の状態

保存作業中は画面上に変換処理が実行され、その
ウィンドウが数回が表示されます。処理が終了すると
元の状態に戻ります。

⑪

UnityBoyプロジェクトのダウンロード操作前には、必ずプロジェクトの全保存を行ってください。このタイミ
ングでUnityBoy本体にダウンロードするファイルが生成されるため、プロジェクト保存していない場合、プ
ロジェクトの設定内容がUnityBoyに反映されません。
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開発用パソコンで開発したUnityBoyプロジェクトをUnityBoyⅣにダウンロードするには、Axeda Builderを使用し
ます。Axeda Builderを用いてUnityBoyプロジェクトをダウンロードする手順を示します。

図4.4.1-1 リモートビューアの表示

プロジェクトウィンドウよりダウンロード対象となるネット
ワークデバイスを選択し、メニューバーの’アクティブ
装置’-’リモートビューアーを開く’をクリックします。

①

図4.4.1-2 リモートビューアが表示された状態

編集ウィンドウにリモートビューアが表示されます。②

図4.4.1-3 Connectorの停止操作

プロジェクトウィンドウから、作成したネットワークデバ
イスを右クリックし、プルダウンメニューが表示された
ら、’コマンド’をクリックし、次の階層の’Connectorの
停止’をクリックます。

③
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図4.4.1-4 Connectorの停止処理実行中

Stop Connectorダイアログが表示されたら、’全体’プ
ログレスバーが100%完了表示になることを確認し、
[Close]ボタンをクリックします。

④

図4.4.1-5 ネットワークデバイス停止状態の確認 ネットワークデバイスが停止すると、ネットワークデバ
イスのアイコンが停止状態に変化し、リモートビュー
アに'Connector: Enotify Stopped’の表示が出ます。

⑤
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図4.4.2-1 Connectorプロジェクトのダウンロード

① プロジェクトウィンドウから、作成したリモートデバイス
を右クリックし、プルダウンメニューが表示されたら、'
ダウンロード’をクリックします。

図4.4.2-2 Connectorプロジェクトのダウンロード状態

プロジェクトダウンロードダイアログが表示されたら、’
全体’プログレスバーが100%完了表示になることを確
認し、[Close]ボタンをクリックします。

②

図4.4.2-3 アプリケーションの実行

プロジェクトウィンドウから、作成したネットワークデバ
イスを右クリックし、プルダウンメニューが表示された
ら、’コマンド’をクリックし、次の階層の’アプリケーシ
ョンの実行’をクリックます。

③

図4.4.2-4 アプリケーションの実行ダイアログ

リモートアプリケーション実行ダイアログが表示される
ので、[...]ボタンをクリックします。

④

この章では、ドライバやToolなどの設定ファイルのダウンロードについての説明を省略していますが、
Connectorプロジェクトのダウンロードの後に、設定ファイルのダウンロードをおこなう必要があります。

次の章で、Axeda Builderを用いた設定ファイルのダウンロード方法を説明します。
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図4.4.2-5 Chmod.shの選択

ネットワーク装置ブラウザが表示されるので、
'\home\unityboy\Axeda\Utility’フォルダに移動し、
'Chmod.sh’ファイルを選択し、[OK]ボタンをクリックし
ます。

⑤

図4.4.2-6 アプリケーションの実行(ファイル属性の変更)

ファイル名前の入力フィールド
に’\home\unityboy\Axeda\Utility\Chmod.sh’が表
示されたことを確認し、[OK]ボタンをクリックします。

⑥

図4.4.3-1 Connectorの起動

プロジェクトウィンドウから、作成したネットワークデバ
イスを右クリックし、プルダウンメニューが表示された
ら、’コマンド’をクリックし、次の階層の’Connectorの
起動’をクリックます。

①

プロジェクトダウンロードダイアログが表示されたら、’
全体’プログレスバーが100%完了表示になることを確
認し、[Close]ボタンをクリックします。

⑦

図4.4.2-7 アプリケーションの実行状態

Connectorを停止させて再起動させる際、データソースで設定された通信相手と物理的に接続されている
場合、TCP/IPコネクションが残ったままとなることがあり、通信に失敗する場合があります。これを避けるた
め、Connctorの再起動は3分ほどお待ちください。(TCP/IPコネクションは破棄されます)
UnityBoyⅣを再起動してください。
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図4.4.3-5 Connectorの起動処理実行中

図4.4.3-6 ネットワークデバイス起動状態の確認

プロジェクトダウンロードダイアログが表示されたら、’
全体’プログレスバーが100%完了表示になることを確
認し、[Close]ボタンをクリックします。

⑤

ネットワークデバイスが起動すると、ネットワークデバ
イスのアイコンが起動状態に変化し、リモートビュー
アに'Connector: Axeda Connector is ready for 
commnunication’の表示が出ます。

⑥
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図4.5.1-1 ファイルのアップロードの開始

図4.5.1-2 ファイルアップロードダイアログ

図4.5.1-3 アップロードしたファイルの保存先選択

図4.5.1-4 アップロード元ファイルの選択

プロジェクトウィンドウから、作成したネットワークデバ
イスを右クリックし、プルダウンメニューが表示された
ら、’メンテナンス’をクリックし、次の階層の’ファイル
のアップロード’をクリックます。

①

ネットワークデバイスからファイルアップロードダイアロ
グが表示されるので、[参照]ボタンをクリックします。

②

フォルダの選択ダイアログが表示されるので、任意の
ファイル保存場所を指定し、[OK]ボタンをクリックしま
す。

③

’ローカルの保存先’の入力フィールドに指定したフ
ァイル保存場所が表示されたことを確認し、[参照]ボ
タンをクリックします。

④
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図4.5.1-5 アップロードするファイルの選択

図4.5.1-6 アップロードするファイルが指定された状態

図4.5.1-7 ファイルのアップロード

図4.5.1-8 アップロードしたファイルの確認

ネットワークデバイスブラウザダイアログが表示される
ので、’/home/unityboy/Axeda/Config/Utility’フォ
ルダを選択し、その中のSetNetwork.confファイルを
選択します。

選択したら、[OK]ボタンをクリックします。

⑤

リモートファイルのリストに選択したファイルが表示さ
れたことを確認し、[OK]ボタンをクリックします。

⑥

プロジェクトダウンロードダイアログが表示されたら、’
全体’プログレスバーが100%完了表示になることを確
認し、[Close]ボタンをクリックします。

⑦

エクスプローラにて、ローカルの保存先に指定したフ
ォルダを参照し、ファイルが保存されたことを確認しま
す。

⑧

図4.5.1-9 アップロードしたファイルの内容表示

ファイルをテキストエディタで開くと現在の設定を参
照することができます。

⑨
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図4.5.2-1 ファイルのダウンロードの開始

図4.5.2-2 ネットワークデバイスへのダウンロード

図4.5.2-3 ダウンロード先フォルダの選択

図4.5.2-4 ダウンロードするファイルの選択

プロジェクトウィンドウから、作成したネットワークデバ
イスを右クリックし、プルダウンメニューが表示された
ら、’メンテナンス’をクリックし、次の階層の’ファイル
のダウンロード’をクリックます。

①

ネットワークデバイスからファイルダウンロードダイアロ
グが表示されるので、[参照]ボタンをクリックします。

②

ネットワークデバイスブラウザダイアログが表示される
ので、’/home/unityboy/Axeda/Config/Utility’フォ
ルダを選択します。

選択したら、[OK]ボタンをクリックします。

③

’リモートの送信先’の入力フィールドに指定したファ
イル送信場所が表示されたことを確認し、[参照]ボタ
ンをクリックします。

④
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図4.5.2-5 ダウンロードするファイルの選択

図4.5.2-6 ダウンロードするファイルが指定された状態

図4.5.2-7 ファイルのダウンロード

編集したネットワーク設定ファイルを選択します。

選択したら、[OK]ボタンをクリックします。

⑤

ダウンロードするローカルファイルのリストに選択した
ファイルが表示されたことを確認し、[OK]ボタンをクリ
ックします。

⑥

プロジェクトダウンロードダイアログが表示されたら、’
全体’プログレスバーが100%完了表示になることを確
認し、[Close]ボタンをクリックします。

⑦

ダウンロードした設定ファイルの内容を反映するためには、UnityBoyⅣの再起動が必要となります。UnityBoyⅣ
の再起動をおこなう場合、UnityBoyプロジェクトが揮発しないように、プロジェクトの固定化をおこなってください。
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ドライバ設定ファイルのアップロード・ダウンロードの手順は’4.5.1 ネットワーク設定ファイルのアップロード’およ
び ’4.5.2 ネットワーク設定ファイルのダウンロード’と同じです。

ファイルの保存場所は、\home\unityboy\Axeda\Config\Driver\以下となります。
サンプルプロジェクトで使用している、MELSEC-Q通信ドライバ(Ethernet対応)の設定ファイルは、
VPIG04フォルダの中に格納します。

図4.5.4-1 Tool設定ファイルの保存場所

図4.5.3-1 MELSEC-Q通信ドライバ(Ethernet対応)設定ファイルの保存場所

Tool設定ファイルのアップロード・ダウンロードの手順は’4.5.1 ネットワーク設定ファイルのアップロード’およ
び ’4.5.2 ネットワーク設定ファイルのダウンロード’と同じです。

ファイルの保存場所は、\home\unityboy\Axeda\Config\Tool\以下となります。

ダウンロードした設定ファイルの内容を反映するためには、Connectorの再起動またはUnityBoyⅣの再起動が必
要となります。UnityBoyⅣの再起動をおこなう場合、UnityBoyプロジェクトが揮発しないように、プロジェクトの固
定化をおこなってください。

ダウンロードした設定ファイルの内容を反映するためには、Connectorの再起動またはUnityBoyⅣの再起動が必
要となります。UnityBoyⅣの再起動をおこなう場合、UnityBoyプロジェクトが揮発しないように、プロジェクトの固
定化をおこなってください。

G4形式ドライバの設定ファイルは、通信相手機器がいずれの場合であっても
\home\unityboy\Axeda\Config\Driver\VPIG04以下に保存します。

他のフォルダはG3互換形式ドライバの設定ファイルの格納場所になります。
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２章・３章で作成した、サンプルプロジェクトを実行した場合の画面表示例は以下のようになります。

図5.1-1 UnityBoyⅣのWebサーバに接続

ブラウザを起動し、URLに"https://192.168.0.21"を
入力します。

①

UnityBoyⅣはローカル証明書を使用しているため、
初回アクセス時には、セキュリティ警告が表示されま
す。

[詳細設定]ボタンをクリックし、接続確認画面に展開
します。

②

図5.1-2 セキュリティ警告表示

図5.1-3 接続の確認表示

接続確認画面にて、UnityBoyⅣのIPアドレスをクリッ
クし、UnityBoyに接続します。

③

②・③は、UnityBoyⅣに初めてアクセスした場合、または閲覧履歴データの削除を行った場合に表示さ
れます。2回目以降のアクセスの場合、本画面は表示されません。
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図5.1-5 サンプルプロジェクトの実行結果(DISP01表示)

図5.1-6 サンプルプロジェクトの実行結果(DISP02表示)

図5.1-7 サンプルプロジェクトの実行結果(DISP03表示)

２章・３章で作成した、サンプルプロジェクトを実行した場合の画面表示例は以下のようになります。

図5.1-4 UnityBoy画面へのログインダイアログ

ログインダイアログが表示されるので、以下の情報を
入力します。

ユーザー名 ：unityboy
パスワード ：unityboy

入力が完了したら、[ログイン]ボタンをクリックします。

④

ログインユーザー・パスワードは工場出荷時のものです。変更方法の説明については、UnityBoyⅣセキュ
リティ構築ガイド(UBG4-IM-SO-004)を参照ください。
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Date,Time,ANA01,ANA02,ANA03,MIN,[Expression]CALC01
06-13-2019,17:00:00.869,25,55,32,59,87
06-13-2019,17:00:00.947,25,55,32,0,87
06-13-2019,17:01:00.902,25,55,32,0,87
06-13-2019,17:01:00.961,25,55,32,1,87
06-13-2019,17:02:00.935,25,55,32,1,87
06-13-2019,17:02:00.965,25,55,32,2,87
06-13-2019,17:03:00.468,25,55,32,2,87
06-13-2019,17:03:00.969,25,55,32,3,87
06-13-2019,17:04:00.500,25,55,32,3,87
06-13-2019,17:04:00.974,25,55,32,4,87
06-13-2019,17:05:00.533,25,55,32,4,87
06-13-2019,17:05:00.989,25,55,32,5,87
06-13-2019,17:06:00.004,25,55,32,6,87
06-13-2019,17:06:30.585,25,55,32,6,87
06-13-2019,17:07:00.009,25,55,32,7,87
06-13-2019,17:07:30.620,25,55,32,7,87
06-13-2019,17:08:00.017,25,55,32,8,87
06-13-2019,17:08:30.655,25,55,32,8,87
06-13-2019,17:09:00.021,25,55,32,9,87
06-13-2019,17:09:30.693,25,55,32,9,87
06-13-2019,17:10:00.028,25,55,32,10,87
06-13-2019,17:10:30.728,25,55,32,10,87
06-13-2019,17:11:00.032,25,55,32,11,87
06-13-2019,17:11:30.763,25,55,32,11,87
06-13-2019,17:12:00.046,25,55,32,12,87
06-13-2019,17:12:30.797,25,55,32,12,87
06-13-2019,17:13:00.061,25,55,32,13,87
06-13-2019,17:13:30.831,25,55,32,13,87
06-13-2019,17:14:00.065,25,55,32,14,87
06-13-2019,17:14:30.867,25,55,32,14,87
06-13-2019,17:15:00.080,25,55,32,15,87
06-13-2019,17:15:30.904,25,55,32,15,87

２章・３章で作成した、サンプルプロジェクトを実行した場合のロガー機能によるデータファイル出力例は以下の
ようになります。

図5.2-1 サンプルプロジェクトの実行結果(データファイル)

図5.1-8 サンプルプロジェクトの実行結果(ANA02タッチ入力表示)
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Axeda Builderで作成したConnectorプロジェクトは、ツールバー・編集ツールの全て保存ボタンをクリックすること
で保存されます。

ネットワーク設定ファイルやDriver/Toolの設定ファイルはテキストエディタで編集したものをテキストエディタのフ
ァイル保存操作によって保存します。

図6.1-1 Connectorプロジェクトの保存

UnityBoyⅣにダウンロードされたUnityBoyプロジェクトは一時的にRAM Disk上に記憶されているため、
UnityBoyⅣ本体の電源をOFFすると、UnityBoyプロジェクトは揮発し、初期状態に戻ります。

このため、UnityBoyプロジェクトが揮発しないようにSDメモリカードへ保存する作業をプロジェクトの固定と呼びま
す。

プロジェクトの固定化をおこなうためには、UnityBoyⅣの/home/unityboy/Axeda/Utilityフォルダにある、
Preserve.shを実行します。

図6.2-1 Preserve.shの実行
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UnityBoyプロジェクトが実行されることによって生成されるデータファイルや動作ログファイルは、一時的にRAM 
Disk上に記憶されているため、UnityBoyⅣ本体の電源をOFFすると、UnityBoyプロジェクトは揮発し、初期状態
に戻ります。

このため、データファイルや動作ログファイルが揮発しないようにSDメモリカードへ保存する処理をおこなう必要
があります。データの保存処理はToolに用意されている(SDBackup.sh)ので、これをConnectorプロジェクトから起
動することでデータの保存されます。詳細は、‘8.2 SDメモリ’も参照してください。

UnityBoyⅣは電源投入時にSDメモリカードからUnityBoyプロジェクトとデータを読み込みから起動します。SDメ
モリカードを抜いておくことで、初期状態に戻すことが可能ですが、SDメモリカードの中をクリアしない限り、SDメ
モリカードを挿入すると元の状態に戻ってしまいます。

また、開発や改造などで画面枚数が増減した場合、不要となった画面イメージファイルがSDメモリカード上に残
ったままになったり、不要なデータファイルが蓄積することもあります。

こういった場合、SDメモリカード内のファイルを一括削除する、SDClear.shと、SDメモリカードのフォーマットをおこ
なう、SDFormat.shふたつのユーティリティを準備しています。

SDメモリカード内のファイルを一括削除するためには、UnityBoyⅣの/home/unityboy/Axeda/Utilityフォルダに
ある、SDClear.shを、SDメモリカードのフォーマットをおこなうためには、SDFormat.shを実行します。

図6.4-1 SDClear.shの実行

図6.4-2 SDFormat.shの実行
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UnityBoyⅣは、ユーザーが作成したUnityBoyプロジェクトおよびデータを全てSDメモリカード側に保持する仕様
になっています。

UnityBoyⅣのハードウェア故障が発生し、ハード交換をおこなう場合、SDメモリカード自体に障害が発生してい
なければ、故障したUnityBoyⅣからSDカードを抜き取り、良品のUnityBoyⅣにSDメモリカードを装着することで、
UnityBoyプロジェクトおよびデータを移植することができます。

UnityBoyⅣを使用中にトラブルが発生した場合の対応について説明します。

UnityBoyⅣでトラブルが発生した場合の調査をおこなう場合、UnityBoyプロジェクトを実行した際に生成される
動作ログファイルを参照します。

動作ログファイルは/home/unityboy/Axeda/Logフォルダに保存されています。また、Connectorプロジェクトから
LogStore.shを用いてバックアップした場合、同フォルダの内容がSDメモリカードにバックアップされます。ただ
し、予期せぬ瞬停などの場合、電源断直前の状況がSDメモリカードにバックアップされない場合があります。

SDバックアップについては、’8.2 SDメモリ’も参照願います。

UnityBoyⅣに使用するSDメモリカードはLinuxで用いられるext4形式でフォーマットされているため、WindowsPC
ではバックアップを取ることができません。ディスクイメージのバックアップが取れるツールを用いることでバックア
ップが可能となります。以下にバックアップツールの例を示します。

シリコンリナックス株式会社製、DD for Windows
http://www.si-linux.co.jp/techinfo/index.php?DD%20for%20Windows

UnityBoyⅣプロジェクトの中でSDBackup.shを用いてバックアップする処理を適切に組み込んだ場合の
みデータの移植が可能です。SDBackup.shは必ず組み込むようにしてください。

UnityBoyⅣは、SDメモリカード内に格納したプロジェクトを読み込み、起動するようになっています。SDメモリカ
ードを抜き取った状態でUnityBoyⅣの電源を入れた場合、UnityBoyⅣは初期状態で起動します。

システム障害が発生した場合の原因切り分けや、開発環境が存在しない場合の障害原因切り分け方法のひと
つとして利用して下さい。
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UnityBoyⅣはSDメモリカードスロットを搭載しており、この中にプロジェクトの控えや、プロジェクトが作成したデー
タ類を退避するようになっています。

UnityBoyⅣで利用可能なSDメモリカードの種類は、SDメモリカードおよびSDHCメモリカードの2種類となります。

UnityBoyⅣで使用するSDメモリカードのフォーマットはext4を採用しています。このため、WindowsPCでSDメモリ
カードの内容にアクセスする際には、専用のユーティリティ等が必要となります。

SDメモリカードは書き込み回数の制限があります。耐久性のあるメモリカードの使用を推奨します。また、寿命を
延ばす場合、バックアップの実行頻度を下げる等の対策が必要となります。

UnityBoyⅣは遠隔監視に使用するという製品の性質上、連続稼働させることが重要です。システム障害が発生
した場合であっても現場に人が居ないことも多いことから、自動的にシステム復旧できることが求められます。

そのための機能として、ウォッチドッグタイマ機能が準備されています。

ウォッチドッグタイマを起動し、一定時間経過してもウォッチドッグタイマを叩けない場合、自動的にソフトウェアリ
セットによりシステムの再起動をおこないます。

本機能は、Axeda Builderプロジェクトに組み込む必要があります。

ウォッチドッグタイマ機能を実装する方法につきましては、サンプルプロジェクトを参照下さい。

UnityBoyⅣのプロジェクトを開発する際、参考になる情報を説明します。

データの保全および障害解析に必要となる動作ログのバックアップのため、SDBackup.shをConnectorプロジェク
トに実装するようにしてください。

定周期タイマによるバックアップ・ShutDwonイベント発生時のバックアップ・コマンドボタンを用いた手動バックア
ップの3通りの手段を実装することを推奨します。
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UnityBoyⅣは、システム状態を監視するための機能として、System Data Item(システムデータアイテム)が用意さ
れています。これは、システム情報を保持するデータアイテムで、これを参照することでCPU負荷・メモリ使用量・
ディスク空き容量などのシステム状態を取得することが可能です。

アプリケーション開発に際してはこれらの値を確認し、UnityBoyⅣがデッドロックしないように注意を払う必要があ
ります。具体的には、ロガー機能によるファイル作成時、一定期間以上経過した不要ファイルは削除する。ユー
ザースクリプト作成時には、極力常駐処理にしないといったことが挙げられます。

また、UnityBoyⅣが相応の規模を持ったソフトウェアで構築されたシステムであるという性質上、メモリリークを完
全には避けられない場合もあります。その場合、システム運用に影響がない時間帯を選んで定期的に自動再起
動する処理を組み込むことを推奨します。

PLCからデータを収集する場合など、データアイテムを大量に生成する必要がある場合、Axeda Builderでデー
タアイテムを定義すると作業性が悪い場合があります。このようなときは、表計算ソフト等を用いてデータアイテム
リストのCSVファイルを作成し、これをインポートすることで、作業効率を高めることができます。

また、タグリスト等を作成したい場合には、データアイテムリストをCSVファイル形式でエクスポートすることができ
ます。

画面をデザインする際、オブジェクトギャラリーを多用すると、図形データが多くなり重くなることと、画像データに
もとづきWAAGが大量の図形を描画するため、表示速度が低下することがあります。静的なオブジェクトであれ
ば、ペイント等の画像編集ツールで作成した画像を画面に貼り付けた方が高速に処理できる場合があります。

内部データアイテムは、Connectorが動作している間はデータが保持されますが、Connectorの再起動や、
UnityBoyⅣの電源OFF/ONをおこなうと、データが揮発します。データ揮発すると動作に支障があるものについ
ては、PLCの内部レジスタを使用する、初期値を設定する、ロジックスキーマやレシピを用いて初期設定をおこな
うなどの対策を検討してください。
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UnityBoyⅣは、オブジェクト指向とイベント駆動を前面に打ち出した設計思想によって、多様な機能を実現する
ことが可能です。これらの特徴を活用するため、機能・用途毎のサンプルプロジェクトを用意しています。マニュ
アルと併せてサンプルプロジェクトを実際に閲覧し、動かしてみるのが理解の近道です。

現在準備しているサンプルプロジェクトは以下のとおりです。

・PLC通信ドライバ
・スケーリング処理/アラーム機能
・システムデータアイテムのデータ取得
・演算式
・タイマー割込
・ロジックスキーマ
・ロガー
・レシピ
・E-mail
・ユーザーアクセス権限
・画面表示
・FTPクライアント機能
・FTPサーバ機能
・ウォッチドッグ機能
・携帯電話用画面
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UnityBoyⅣでシステムを構築する場合、基本的には有線LANにPLCやリモートI/Oなどの現場側機器を接続し、
無線LANに監視用パソコンやスマート端末を接続することを想定しています。

無線LANを用いず、有線LANのみでネットワークを構築する場合、制御系LANと情報系LANを分離するため、
ルータ(またはファイヤーウォール)を設置し、DMZ(非武装地帯)を設けることを推奨します。

UnityBoyⅣを用いた遠隔監視システムを設計する上での留意点などを説明します。

現場側
PLC01

10.10.1.254

192.168.1.254

現場側
PLC02

128.1.1.1

DMZ
(非武装地帯)

192.168.1.1 192.168.1.2

制御系LAN

128.1.1.254 ルータ
(ファイヤーウォール)

UnityBoyⅣ

データ
サーバ 監視用

パソコン

10.10.1.101 10.10.1.1

情報系LAN

情報系LANと制御系LANは
直通させない。
(DMZとの通信のみ許可)

図9.1-1 DMZ(非武装地帯)を設けたセキュアなネットワークの例

その他の方法として、UnityBoyⅣのUSBポートにUSB～Ethernet変換器またはサードパーティー製増設LANポ
ートを取り付け、有線LANポートを増設することも可能です。

オプション品として、拡張スロットに装着可能な増設LAN I/Fカード(UBG4-AR-OC-LU0000_00)を用意し
ております。情報系LANと制御系LANのように異なるネットワークセグメント間を有線接続する場合にご利
用ください。
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UnityBoyⅣでオープンネットワークを用いた遠隔監視システムを構築する場合、セキュリティに十分配慮する必
要があります。具体的にはネットワーク経路のVPN化・監視/操作画面のアクセス権限設定・不要なサービス(FTP
サーバ)を起動しないといったことが挙げられます。

また、スマート端末や監視用パソコンで使用するブラウザの種類と設定によっては、パスワードをブラウザ内部で
保存している場合があります。これらを社外に持ち出して使用する場合、スマート端末の紛失によりパスワードの
漏洩といったセキュリティリスクになることを十分ご理解いただき、適切なセキュリティポリシーを設けた上でポリシ
ーに沿った運用をお願いします。

オープンネットワークやスマート端末を社外で運用するシステムの場合、万が一ハッキングを受けた際、
外部からのデータ改竄や設備停止操作をおこなわれる可能性があります。不測の事態が生じた場合に
問題となる設備に対しては、データ書込機能は絶対に使用しないでください。

UnityBoyⅣでオープンネットワークを用いた遠隔監視システムを構築する場合、準備するものとしては以下のも
のがあります。

・LTE回線(SIMカード)
・プロバイダ契約
・メールアカウント
・固定IPアドレス

これらの回線はエンドユーザ側で準備していただく必要があります。

固定IPアドレスが利用できない場合、DDNSサービスを利用する方法もありますが、VPNの構築などハードルが
高くなることから、固定IPアドレスを取得することを推奨します。
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