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Sherpa Designer 
Sherpa Designer — это среда визуальной разработки программных роботов. 

Именно здесь создается сценарий бизнес-процесса для исполнения роботом. 

Системные требования для установки Sherpa Designer 

Минимальные системные 

требования 

Рекомендуемые системные требования 

Операционная система: Windows 7 

и выше или Windows Server 2008R2 

и выше 

Операционная система: Windows 10 / 11 

или Windows Server 2012 и выше 

Процессор: 1.4GHz Процессор: 3GHz x 2 ядра 

Оперативная память: 2 GB Оперативная память: 4 GB 

Microsoft .NET Framework 4.8+ 

PowerShell 5.1+ 

Microsoft .NET Framework 4.8+ PowerShell 

5.1+ 

 

1. Установка Sherpa Designer 

Sherpa Designer устанавливается одновременно с Sherpa Assistant и Sherpa 

Robot. Для их установки необходимо скачать исполняемый файл. Установку 

программ осуществляет инсталлятор, запускаемый файлом «SherpaRPA.exe». 

Сохраните данный файл на компьютер и запустите его. В открывшемся 

диалоговом окне необходимо указать параметры установки: 

 установить ярлык на рабочий стол; 

 создать папку в меню «Пуск»; 

 Установить для: текущего пользователя или всех пользователей. 
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Затем необходимо нажать кнопку «Дальше» и выбрать папку для установки 

программы. 

 

Затем необходимо нажать кнопку «Дальше». После этого инсталлятор 

начнет установку программ, которая займет несколько минут.  
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После завершения установки, инсталлятор информирует пользователя с 

помощью диалогового окна, в котором можно нажать кнопку «Завершить», чтобы 

завершить процесс установки, либо сразу запустить программу с помощью 

кнопки «Запустить». 
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После успешной установки на рабочем столе появятся два ярлыка: Sherpa 

Designer и Sherpa Assistant. 

 

2. Интерфейс Sherpa Designer 

Пользовательский интерфейс Sherpa Designer, открываемый по умолчанию, 

состоит из основных областей: 

1. Основное меню (верхняя панель) предлагает основные действия по 

созданию проекта и диаграмм.  

2. Главная панель (левая панель) содержит: 

 Палитры функциональных Блоков для создания проектов; 

 Область работы с Проектами; 

 Библиотека готовых процессов. 

3. Центральная рабочая область – область для работы с диаграммой 

текущего процесса. 

4. Панель свойств (правая верхняя панель). 

5. Панель «Переменные» (правая нижняя панель). 

6. Панель «Лог» – лог всех действий программного робота. 
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2.1 Основное меню Sherpa Designer 

Основное меню Sherpa Designer содержит две вкладки: «Разработка» и 

«Инструменты».  

 

2.1.1 Меню «Разработка» 

 
 

Меню «Разработка» содержит основные действия по настройке и 

управлению проектами и диаграммами роботов. В основное меню входит: 

 Меню «Файл»; 

 Меню «Навигация»; 

 Меню «Запись»; 

 Меню «Отладка»; 

 Меню «Дополнительно»; 

 Меню «Помощь». 

 

Элементы интерфейса меню «Разработка». 
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№ п/п Элемент интерфейса Описание элемента интерфейса 

1. меню «Файл» Содержит действия, необходимые для 

работы с проектами. 

1.1 кнопка «Создать» 

 

Позволяет создать новый проект или 

диаграмму, а также по умолчанию 

создает новую диаграмму в текущем 

проекте. 

1.2. кнопка «Открыть» Позволяет открыть созданные ранее 

диаграмму или проект. 

1.3. кнопка «Сохранить» 

 

Позволяет сохранить текущую 

диаграмму или проект. 

 «Сохранить диаграмму» 

позволяет сохранить диаграмму из 

активной вкладки под текущим 

именем. Также, для сохранения 

диаграммы можно воспользоваться 

сочетанием клавиш Ctrl+S. 

 «Сохранить диаграмму 

как…» позволяет сохранить 

диаграмму под новым именем в 

соответствующей папке. 

 «Сохранить проект 

как…» позволяет сохранить файл 

проект под новым именем в 

соответствующей папке. 

 «Сохранить всё» 

позволяет сохранить все открытые 

диаграммы и проект. 
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 «Сохранить и закрыть 

проект» позволяет сохранить 

открытый проект и закрывает его. 

1.4. кнопка «Печать» Позволяет отправить на печать 

текущую диаграмму или сохранить 

ее в формате PDF-файла. 

1.5. кнопка «Мигрировать» 

 

Позволяет мигрировать (перенести) 

проект с UIPath или Blue Prism. 

1.6. кнопка «Git commit» 

 

Позволяет выполнять команды Git 

Commit: 

 Команда «Git Push» 

позволяет передать изменения из 

локального репозитория (набора 

файлов из папки .git) в удаленный.  

 Команда «Git Pull» 

позволяет извлечь и загрузить 

содержимое из удаленного 

репозитория, а затем и немедленно 

обновить локальный репозиторий 

этим содержимым.  

 Опция «Настройки Git» 

позволяет изменить настройки 

авторизации Git. 

 Опция «Клонировать 

репозиторий» позволяет 

клонировать удаленный репозиторий 
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Git на локальный компьютер. При 

выборе данной опции откроется 

диалоговое окно, в котором 

необходимо указать URL и путь для 

сохранения клонированного 

репозитория, а также по кнопке 

«Настройки Git» можно изменить 

настройки авторизации Git. 

 Опция «Клонировать 

проект Git» позволяет клонировать 

текущий проект в существующий 

репозиторий Git. При выборе данной 

опции на Вашем компьютере 

откроется папка для выбора 

директории с существующим 

репозиторием. 

1.7. кнопка «Опубликовать» 

 

Позволяет упаковать текущий 

проект в один файл запуска с 

расширением «.robot». и сохраняет в 

папку «MyRobots» или другую 

выбранную пользователем папку. 

 «Опубликовать в 

оркестратор…» позволяет 

опубликовать файл робота в Sherpa 

Orchestrator. 

 «Опубликовать в папку 

проекта» позволяет опубликовать 

файл робота в папку текущего 

проекта. 
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 «Опубликовать в папку 

MyRobots» позволяет опубликовать 

файл робота в папку MyRobots. 

 «Опубликовать на 

Рабочий стол» позволяет 

опубликовать файл робота на 

Рабочий стол. 

 «Опубликовать на 

удаленную машину» позволяет 

опубликовать файл робота на 

выбранном удаленном компьютере. 

2.  меню «Навигация» 

 

Позволяет осуществлять навигацию 

между диаграммами роботов. 

3. меню «Запись» 
 

Содержит действия, 

необходимые при работе с записью 

действий пользователя в 

приложениях и на веб-ресурсах, а 

также с извлечением данных 

Шаблонизатором. 

3.1. кнопка «Запись» Позволяет записать действия 

пользователя в приложениях или веб-

сайтах и вставить их в текущую 

диаграмму как блоки робота. 

Функция Записи действий 

пользователя для 

автоматизированного создания 
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бизнес-процессов является важной 

частью Sherpa Designer. 

По клику на иконку вызывается 

полное меню инструмента «Запись» с 

возможностью записывать клики на 

кнопки в программах или нужных 

элементах экрана, эмулировать 

нажатия клавиш клавиатуры и т.д. 

Меню инструмента Записи 

появляется в левой части экрана, при 

этом окно Sherpa Designer 

сворачивается.  

Инструменты «Записать 

изображение», «Записать IE», 

«Записать Chrome», «Записать SAP 

GUI», «Записать Native RDP» и 

«Записать Java» позволяют 

записывать действия пользователя в 

соответствующих программах.  

Важно! Для работы этих 

инструментов необходимо 

предварительно установить 

соответствующие плагины через Sherpa 

Assistant. 

3.2. кнопка «Извлечь данные» Позволяет извлечь 

структурированную информацию 

(таблицы, списки, похожие элементы) 

из приложений (Word, Excel и т.д.) и 

веб-страниц в браузере и затем 

вставить в текущую диаграмму блок, 
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который автоматизирует этот 

процесс. 

3.3. кнопка «Извлечь по шаблону» Позволяет создавать 

интеллектуальные шаблоны для 

извлечения структурированной и 

полуструктурированной 

информации (таблиц, атрибутов) из 

документов (PDF, PNG, JPG и т.д.). 

Запускает Шаблонизатор. Подробнее 

о Шаблонизаторе в разделе 5. 

3.4. кнопка «Распознать» 

 

Позволяет распознать документ, 

область экрана или окно приложения 

с помощью одного из доступных 

движков OCR, затем найти и 

кликнуть на заданное слово или 

записать распознанный текст в 

переменную. 

 Клик по тексту на экране 

(OCR); 

 Распознать текст с экрана 

(OCR); 

 Распознать текст из 

изображения (OCR). 

4. меню «Отладка» 

 

Содержит действия, необходимые 

при запуске отладки робота, а также 

удаленной отладке робота. 
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4.1. кнопка «Запуск»

 

Позволяет запустить выполнение 

проекта (главной и вложенных 

Диаграмм) роботом без отладки или 

приостановить его выполнение. По 

данной кнопке активируется работа 

агента Sherpa Robot, а окно Sherpa 

Designer сворачивается. Также, при 

нажатии на кнопку “Запуск” 

происходит автоматическое 

сохранение всего проекта.  

 «Запуск активной 

диаграммы без отладки» позволяет 

активную диаграмму без отладки. 

Также, для выполнения запуска 

активной диаграммы без 

отладки можно воспользоваться 

сочетанием клавиш Ctrl+F5. 

 «Запуск в режиме PiP» 

позволяет запустить выполнение 

проекта с отображением в отдельном 

окне запуска робота. 

4.2. кнопка «Отладка» 

 

Позволяет запустить текущий проект 

в режиме отладки. В отличие от 

режима обычного запуска, доступна 

остановка выполнения процесса на 

точках останова и выполнение 

процесса по шагам. Также, при 

нажатии на кнопку «Отладка» 

происходит автоматическое 

сохранение всего проекта.  
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 Вариант «Отладка 

активной диаграммы» позволяет 

запустить отладку активной 

диаграммы. Также, для 

выполнения отладки активной 

диаграммы можно воспользоваться 

сочетанием клавиш Ctrl+F6. 

 Вариант «Отладка с 

текущего блока» позволяет запустить 

отладку с текущего блока. Также, для 

выполнения отладки с текущего 

блока можно воспользоваться 

сочетанием клавиш Ctrl+shift+F6. 

4.3. кнопка «Точка останова» 

 

Позволяет пометить текущий блок 

точкой остановки или снять пометку. 

Точка останова — это блок, на 

котором робот приостановит 

выполнение проекта. С помощью 

кнопки «Точка останова» до или во 

время запуска проекта можно 

пометить нужные блоки, на которых 

процесс должен быть приостановлен 

– и процесс автоматически встанет на 

паузу, когда его выполнение дойдет 

до этих блоков. Помеченные точкой 

останова блоки обводятся красным 

прямоугольником. Дополнительно, 

тот блок, на котором выполнение 

программы остановлено в данный 

момент, обводится синим 

прямоугольником. 
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Пока исполнение приостановлено, 

можно просмотреть текущие 

значения переменных на панели 

«Переменные».  Во время остановки 

можно убрать точку останова с 

одного блока и поставить на другой, 

или же поставить точки останова на 

несколько блоков. Во время 

приостановки процесса можно 

совершать и другие отладочные 

действия, такие как «Шаг внутрь», 

«Шаг вперед», или «Стоп», чтобы 

завершить работу робота и вернуться 

в режим разработки. 

4.4. кнопка «Шаг вперед» 

 

Позволяет запустить или продолжить 

выполнение проекта до следующего 

блока и, затем, поставить выполнение 

на паузу, но для блоков 

Подпроцессов следующая остановка 

будет произведена в текущей 

диаграмме на следующем после 

подпроцесса блоке (то есть весь 

подпроцесс выполнится полностью). 

4.5. кнопка «Шаг внутрь» 

 

Позволяет запустить или продолжить 

выполнение проекта до следующего 

блока и, затем, поставить выполнение 

на паузу, но для блоков подпроцессов 

следующая остановка будет 

произведена на первом блоке 

диаграммы подпроцесса. 
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4.6. кнопка «Стоп» 

 

Позволяет завершить работу робота и 

вернуться в режим разработки. 

5. меню «Дополнительно» Содержит дополнительные действия 

для работы с диаграммами роботов. 

5.1. кнопка «Sherpa Explorer» Sherpa Explorer – инструмент для 

ручного подбора и тестирования 

селекторов. В нём, как и в обычном 

редакторе селекторов можно записать 

любой элемент интерактивно, а 

также исследовать иерархическое 

дерево любого Desktop- и веб-

приложения, его доступные 

атрибуты, подобрать и 

протестировать нужное сочетание 

атрибутов. 

5.2. кнопка «Sherpa Regex» Sherpa Regex – это мощный 

инструмент для работы с 

регулярными выражениями. Он 

предоставляет удобные средства для 

составления и проверки регулярных 

выражений. Инструмент разделяет 

различные группы выражений для 

облегчения выбора соответствующего 

шаблона. Кроме того, Sherpa Regex 

включает умного помощника, 

который способен составить 

регулярное выражение в 
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соответствии с запросом 

пользователя. 

5.3. кнопка «Редактор окон» Позволяет создавать свои 

собственные окна и отображать их в 

модальном и немодальном режиме, в 

том числе асинхронно по отношению 

к ходу сценария. 

6. меню «Помощь» Позволяет обратиться к обучающим 

материалам: обучающим видео, 

примерам по работе с программой, 

демонстрационным проектам. 

 

2.1.2 Меню «Инструменты» 

 
 

Меню «Инструменты» содержит действия необходимые при работе с 

блоками диаграммы робота и при настройки интерфейса Sherpa Designer: 

 Меню «Правка»; 

 Меню «Диаграмма»; 

 Меню «Параметры»; 

 Меню «Инструменты». 

 

Элементы интерфейса меню «Инструменты». 

№ п/п Элемент интерфейса Описание элемента интерфейса 
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1.  меню «Правка» 

 

Содержит действия, 

необходимые при работе с 

блоками диаграммы робота. 

1.1.  кнопка «Вставить» Позволяет вставить ранее 

скопированные блоки в текущую 

диаграмму. Также, можно 

воспользоваться сочетанием 

клавиш Ctrl+V. 

1.2. кнопка «Вырезать» Позволяет вырезать выделенные 

блоки в буфер обмена. Также, 

можно воспользоваться 

сочетанием клавиш Ctrl+X. 

1.3. кнопка «Копировать» Позволяет скопировать 

выделенные блоки в буфер 

обмена. Также, можно 

воспользоваться сочетанием 

клавиш Ctrl+C. 

1.4. кнопка «Удалить» Позволяет удалить выделенные 

блоки. Также, можно 

воспользоваться клавишей Delete. 

1.5. кнопка «Найти…» Позволяет найти блок, 

переменную или значение 

выражения. Также, можно 

воспользоваться сочетанием 

клавиш Ctrl+F. 
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1.6.  кнопка «Найти далее» Позволяет найти далее по ранее 

начатому поиску. Также, можно 

воспользоваться клавишей F3. 

1.7. кнопка «Заменить…» Позволяет заменить значение в 

названии блока, переменную, 

значение в выражении. Также, 

можно воспользоваться 

сочетанием клавиш Ctrl+H. 

2. меню «Диаграмма» Содержит действия, 

необходимые при построении с 

диаграммы робота. 

2.1. кнопка «Выровнять» 

 

Позволяет выровнять 

выделенные блоки по заданному 

правилу. 

2.2. кнопка «Расположение» 

 

Позволяет изменить порядок 

пересекающихся блоков. 

2.3. кнопка «Полная проверка блоков» Позволяет выполнить полную 

проверку свойств у блоков. 
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2.4. кнопка «Удалить неиспользуемые 

переменные» 

 

Позволяет найти и удалить 

неиспользуемые переменные. 

2.5. кнопка «Компилировать блоки 

вызова кода» 

 

Позволяет компилировать все 

блоки вызова кода в проекте. 

Данное действие ускоряет работу 

этих блоков. 

2.6. кнопка «Группировать» Позволяет сгруппировать 

выделенные блоки, чтобы 

перемещать их как единое целое. 

2.7. кнопка «Разгруппировать» Позволяет разгруппировать 

ранее сгруппированные блоки. 

3. меню «Параметры» 

 

Содержит действия, 

необходимые при работе с 

параметрами программы. 

3.1. кнопка «Менеджер пакетов» Позволяет открыть окно 

«Менеджера пакетов». Эта 
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функция предназначена для 

управления пользовательскими 

палитрами блоков как в 

локальном варианте, так и 

загружать их из Sherpa 

Orchestrator. Подробнее описано 

ниже в данном разделе. 

3.2. кнопка «Параметры программы» Позволяет открыть окно 

«Параметры программы». 

Подробнее описано ниже в 

данном разделе. 

4. меню «Инструменты» Содержит действия, 

необходимые для удобной 

настройки интерфейса. 

4.1. Русский (Россия) – язык 

 

Позволяет изменить язык 

интерфейса для Дизайнера 

диаграмм и инструмента Записи, 

а также программы-агента, 

установленной на Вашем 

компьютере, выбрав один из 

доступных языков: английский, 

португальский и русский. По 

умолчанию стоит русский язык. 

4.2. кнопка «Тема» 

 

Позволяет переключить тему 

оформления интерфейса. 

Доступны светлая и темная темы. 

Светлая тема стоит по 

умолчанию. 
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4.3. кнопка «Обновить диаграмму» 

 

Позволяет обновить версии 

блоков, содержащиеся в текущем 

проекте до последних 

актуальных из палитры блоков 

Дизайнера. Эта кнопка полезна в 

том случае, если вы открываете 

проект, созданный в более старой 

версии Дизайнера, и хотите, 

чтобы функционал 

обновившихся с тех блоков 

соответствовал новой версии 

Дизайнера. 

 

2.1.2.1 Менеджер пакетов 

Кнопка «Менеджер пакетов» в меню инструментов позволяет открыть окно 

«Менеджера пакетов». Эта функция предназначена для управления 

пользовательскими палитрами блоков как в локальном варианте, так и загружать 

их из Sherpa Orchestrator.    

Окно «Менеджера пакетов» содержит три вкладки: 

 Локальные пакеты; 

 Удаленные пакеты; 

 Настройки. 
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2.1.2.2 Параметры программы 

Кнопка «Параметры программы» в меню инструментов позволяет открыть 

окно «Параметры программы».  

Окно «Параметры программы» содержит три вкладки: 

 Общие; 

 Диаграмма; 

 Удаленная отладка. 
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2.2 Главная панель 

2.2.1 Блоки 

Блоки – основные функциональные единицы программного робота. 

Блоки, из которых будет состоять процесс, можно выбрать и перенести в 

диаграмму процесса по двойному щелчку левой кнопкой мыши или с помощью 

перетаскивания.  Некоторые блоки также создаются автоматически, если вы 

воспользуетесь инструментом «Запись» в верхней панели разработки Sherpa 

Designer.  

Доступно более сотни блоков, которые позволяют выполнять 

разнообразные действия в операционной системе и других программах, 

манипулировать данными, производить вычисления и принимать решения. Для 
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удобства блоки сгруппированы в палитры, также пользователь может создавать 

свои блоки и собирать свои палитры блоков. 

Сложность блоков варьируется от простого задания задержки перед кликом 

до полной замены всех вхождений одного текста на другой внутри документа 

Word без потери форматирования документа. 

Примечание: подробное описание каждого блока представлено в «Справочнике 

блоков» и в программе. 
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Обратите внимание! Для работы с блоками необходимо выбрать для какой 

системы будут создаваться роботы — Windows или Linux. 

 
2.2.2 Проект 

Проект — совокупность файлов диаграмм, в котором одна из диаграмм 

назначена главной. Проект описывается файлом с расширением «.sherpa». В нем 

содержится перечисление путей (относительных файлу проекта) с входящими в 

него диаграммами, а также помечено, какая из диаграмм является главной, и 

содержатся другие настройки проекта. 

На вкладке «Проект» можно просматривать диаграммы текущего проекта, а 

также добавлять, удалять, переименовывать диаграммы и изменять их порядок. 
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Одновременно в программе может быть открыт только один проект. При 

открытии другого проекта предыдущий будет закрыт. Допускается открытие в 

программе файлов диаграмм, которые не являются частью текущего проекта. 

Существуют три типа файлов робота: 

 Файл с расширением .sherpa – файл проекта. Для редактирования 

проекта в Дизайнере необходимо выбрать файл с этим расширением. 

 Файлы с расширением .process – диаграммы конкретных процессов, 

из которых состоит проект. 

 Файл с расширением .robot – итоговый файл, представляющий собой 

собранного робота. Для получения данного файла необходимо воспользоваться 

функцией “Опубликовать”, в ходе выполнения которой все исходные файлы 

собираются в один итоговый. Этот файл подается на вход исполнительной 

программы – Sherpa Robot. 

Обратите внимание! Полностью собранный и отлаженный робот не нуждается 

в файлах с расширениями .sherpa и .process, они нужны только на стадии разработки. 

2.2.3 Библиотека 

Библиотека содержит готовые стандартные наборы блоков — предустановленные 

шаблоны для популярных действий в различных программах, а также предоставляет 

возможность создавать и сохранять собственные шаблоны для использования в текущем 

или будущих проектах автоматизации. 
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В библиотеке могут быть сохранены не только последовательности блоков, 

но и целые процессы с переменными и свойствами. Готовы фрагменты проектов 

позволяет повторно использовать созданные ранее удачные последовательности 

блоков, тем самым увеличивая скорость разработки новых проектов. В 

библиотеку по умолчанию добавлены процессы автоматизации, которые 

охватывают определенные виды действий, например, действия, связанные с 

манипулированием файлами PDF, Excel, почтой и т.д. 

Вы можете добавить заготовки из библиотеки в текущую диаграмму, просто 

перетащив элемент библиотеки на свободное место диаграммы. При 

перетаскивании заготовки из библиотеки размещаются внутри текущей 

диаграммы. 
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Вы также можете открыть заготовку библиотеки как самостоятельную 

диаграмму в отдельной вкладке Дизайнера, дважды кликнув по ней. В этом 

случае заготовка откроется как отдельная диаграмма в составе проекта. Затем вы 

можете добавить эту заготовку в ваш текущий проект. 

 

 
2.4 Центральная рабочая область 

В центральной рабочей области Дизайнера создается диаграмма процесса 

автоматизации, то есть сценарий автоматизируемого бизнес-процесса в виде блок-

схемы. 
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Для создания диаграммы применяется так называемое «визуальное 

программирование». Пользователь добавляет в рабочую область 

функциональные блоки, каждый из которых выполняет отдельное действие 

бизнес-процесса. 

Блоки добавляются в проект перетаскиванием из палитры блоков или по 

двойному клику. Каждый блок содержит набор свойств, которые определяют 

поведение блока, и настраиваются в соответствии с задачами бизнес-процесса. 

В центральной области отображается вкладка с диаграммой процесса 

текущего проекта. В случае создания нового проекта данная область будет пустой. 

Если вы открываете проект, над которым уже работали вы или кто-то из ваших 

коллег, то в данной области вы увидите ранее разработанную последовательность 

действий робота. 

Порядок действий робота определяется связями — стрелками между 

блоками. 

 Чтобы изменять порядок действий робота, перетащите блок в 

необходимое место с использованием левой кнопки мыши. 

 Чтобы создать связь между блоками, кликните и потащите стрелку от 

выхода одного блока (обозначенного как квадратная точка) к входу другого блока. 
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Каждый блок имеет определенное количество входов и выходов. Ко входу 

блока может быть протянуто неограниченное количество связей от других 

блоков, но от каждого конкретного выхода блока может быть протянута только 

одна связь к другому блоку. 

Обычно блок имеет только один вход (сверху блока) и один выход (снизу 

блока). Однако блоки циклов, условных операторов и некоторых других блоков 

могут иметь несколько выходов, что позволяет в зависимости от выполнения или 

невыполнения заданных условий продолжать сценарий по одному или другому 

маршруту, а также закольцовывать части сценария, чтобы они повторялись. 

Если необходимо удалить блок, то это можно сделать, нажав кнопку 

«Удалить» на панели инструментов, либо щелкнув правой кнопкой мыши на 

блоке и выбрав пункт «Удалить» из выпадающего меню. 

Можно одновременно создавать несколько разных диаграмм в «Рабочей 

области» и переключаться между ними с помощью закладок в верхней части 

области. 

2.5 Панель свойств 

При создании нового блока диаграммы необходимо задать определенные 

свойства блока, которые определяют его поведение. Панель свойств блоков 

позволяет просматривать и изменять свойства выбранного блока. 

На скриншоте приведен пример свойств блока «Запустить браузер». 
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Свойства блоков в их большинстве относятся к двум категориям: 

 Main properties – предназначены для получения значений, 

необходимых для работы блока (входные данные); 

 Output – предназначены для указания того, куда поместить выходные 

данных, в таких свойствах нужно указать переменные, в которые будут 

сохраняться результаты работы блока. 

Свойства блоков, определяющие их работу, могут быть заданы: 

 Константами. Числа записываются как есть, а текстовые значения 

записываются в двойных кавычках. 

 Переменными, имена которых должны начинаться со знака $. 

 Выражениями – константами и переменными, функциями, методами 

их сочетаниями. 
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Для того, чтобы изменить свойство необходимо ввести значение в строке 

справа от названия свойства или использовать более удобный вариант – окно 

«Редактировать выражение». Для вызова окна «Редактировать выражение» 

необходимо нажать на кнопку с многоточием в правой части строки «Свойства». 

Окно «Редактировать выражение» содержит три вкладки: 

 Быстрая вставка; 

 Умный помощник; 

 Переменные. 

 

Элементы интерфейса окна «Редактировать выражение». 

№ п/п Элемент интерфейса Описание элемента интерфейса 

1. кнопка  

Позволяет свернуть или развернуть панель 

свойств и панель «Переменные» и 

сохранить это положение. 

2. кнопка  Позволяет свернуть панель свойств. 

3. Размер шрифта 
Позволяет выбрать удобный для Вас размер 

шрифта в окне «Редактировать выражение». 

4. Подсказки 

Позволяет включить или выключить 

подсказки в окне «Редактировать 

выражение». Данная функция указывает на 

ошибки в выражениях, если они есть. 

5. Инструменты 

Позволяет вставить в строку значения 

свойства путь к файлу(ам), директории или 

вставить с экранированием символов. 

6. 
Импорт выражений 

C# и VB 

Позволяет импортировать выражения C# и 

VB. При нажатии на кнопку открывается 

окно с текстовым полем для вставки 

выражения, а также, с возможностью выбора 
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языка выражения: C#, Blue Prism, Visual 

Basic. 

 

Вкладка «Быстрая вставка» позволяет выбрать категорию выражения и само 

выражение из предложенного перечня. А также, при выборе выражения можно 

воспользоваться текстовым полем «Фильтр:». 

 

Вкладка «Умный помощник» позволяет описать простыми словами задачу, 

которую необходимо решить в текстовом поле «Ваш запрос:», после чего Умный 

помощник подскажет подходящее для этого выражение. 
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Вкладка «Переменные» позволяет указать необходимую переменную. Для 

поиска можно воспользоваться текстовым полем «Фильтр:» В списке переменных 

указаны: имя переменной, ее тип и название диаграммы, в которой используется 

переменная.    

 

Не во все свойства блоков можно записать выражения. В те свойства, у 

которых нет кнопки с многоточием, можно записывать только константные 

значения, или выбирать их из предложенного списка. 
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2.6 Панель «Переменные» 

Переменные – это ячейки памяти робота, места для хранения необходимой 

в процессе его работы информации.  

Переменная — это контейнер, содержащий какое-либо значение. При этом 

в зависимости от типа переменной в ней могут храниться числа, текст, таблицы и 

т.д.  Панель «Переменные» в Дизайнере предназначена для создания и удаления 

переменных текущей диаграммы, а также изменения их типа и начального 

значения. В режиме отладки данная панель также показывает текущее значение 

каждой из переменных. Подробнее смотрите в разделе «3.3.2.3 Работа с 

переменными». 

 

 

2.7 Панель «Лог» 

В нижней панели расположен лог важных действий программного робота 

— журнал работы робота. Автоматически в логе появляются записи об ошибках, а 

также важные предупреждения от Дизайнера. Вы можете использовать блок «Лог» 

для создания собственных записей в панели «Лог» во время работы сценария 

робота. Это удобно для отладки сценария, например, чтобы сообщить себе о том, 

что выполнение сценария достигло определенной точки, или о результате 

вычисления некоторого выражения. 
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3 Руководство по веб-селекторам 

В данном разделе мы не рассматриваем базовые способы записи и 

использования селекторов в Sherpa RPA с помощью кнопки и панели «Запись». 

Если Вы не знакомы с базовыми приемами записи селекторов – обратитесь к 

«Руководству пользователя Sherpa RPA» и обучающим видео на нашем 

официальном YouTube-канале. Также, в данном разделе, мы не рассматриваем 

десктоп-селекторы. Здесь мы рассказываем о способах подбора веб-селекторов в 

сложных случаях. 

Для поиска элементов на веб-странице в блогах из палитры 

«Автоматизация браузеров» могут использоваться CSS- или XPath-селекторы. В 

Sherpa RPA инструмент записи действий пользователя (рекордер) по умолчанию 

записывает CSS-селекторы. 

Если Вы хотите вручную использовать XPath-селектор вместо CSS-

селектора, допишите к селектору в колонке CSS в окне «Редактировать селектор» 

префикс «xpath:» 
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Если Вы задались вопросом, какой тип селекторов лучше – CSS или XPath 

то, на самом деле, в большинстве случаев нет никакой разницы. Почти любой 

CSS-селектор может быть преобразован в XPath, и наоборот, это просто два 

разных способа записи. CSS-селекторы для одних и тех же элементов, как правило, 

короче, чем XPath, и их удобнее читать, поэтому в Sherpa RPA по умолчанию 

используются именно они. XPath-нотация обладает дополнительным 

функционалом для работы с текстовым содержимым элементов, однако в Sherpa 

RPA для этой цели существует отдельная колонка в окне селекторов – Text, 

которая даёт те же самые возможности CSS селекторам, и более удобным 

способом. 

Перечень возможных префиксов перечислен в выпадающем меню кнопки 

Вставить модификатор в окне «Редактировать селектор». В частности, доступен 

префикс «regex:», который позволяет в текстовых колонках селектора (например, 

в колонке Text) использовать регулярные выражения. Также в текстовых колонках 

селектора доступны подстановочные символы * (замена любой 

последовательности символов) и ? (замена ровно одного символа). 

3.1 Ручной поиск CSS-селекторов в браузере 

В случае, если инструмент записи действий пользователя (кнопка «Запись») 

записал не оптимальный селектор, вы можете подобрать альтернативный 

селектор вручную, ориентируясь на исходный код нужного элемента управления 
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в веб-странице, который можно увидеть с помощью «Инструментов 

разработчика» вашего браузера. Например, в Google Chrome в основном меню вы 

можете выбрать More Tools -> Developer Tools или нажать Ctrl+Shift+I. В 

появившейся панели «Developer Tools» Вы увидите текущий исходный код веб-

страницы на вкладке «Elements». Вы также можете быстро открыть этот 

инструмент и перейти к коду нужного вам элемента управления, если на веб-

странице кликните правой кнопкой мыши и выберите пункт контекстного меню 

«Inspect». Код, соответствующий нужному элементу, будет подсвечен на вкладке 

«Elements» в «Developer Tools». 

Некоторые веб-страницы блокируют отображение стандартного 

контекстного меню браузера и вместо него по правому клику показывают 

собственное меню. Также, в некоторых случаях, клик по элементу меняет 

состояние элемента так, что у элемента пропадает нужный нам атрибут. 

Например, вы хотите записать селектор непрочитанного сообщения в 

мессенджере, но, когда Вы кликаете на него правой кнопкой мыши, сообщение 

становится прочитанным, и код этого элемента в Inspect меняется. Чтобы увидеть 

код нужного элемента в этих двух ситуациях – используйте кнопку «Select 

Element» – в Google Chrome это самая первая кнопка на панели «Elements». 

 

В других браузерах (Edge, Firefox и т.д.) инструмент «Developer Tools» 

выглядит и работает похожим образом, но конкретные названия пунктов меню и 

комбинации клавиш для его вызова могут отличаться. 

Важно понимать, что современные веб-страницы являются динамическими 

структурами, и они часто меняют сами себя (названия и само наличие и 
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отсутствие тех или иных элементов управления, их порядок и иерархию, их 

внешний вид и атрибуты), уже после того как были загружены с сервера в кэш 

вашего веб-браузера. Кроме того, страницы часто загружаются по частям, с 

помощью фреймов или динамического изменения DOM-дерева элементов (DOM 

расшифровывается как «Document Object Model» – то есть модель веб-страницы, 

представленная в виде иерархического дерева тегов, именно такое дерево вы 

видите в Developer Tools браузера), в том числе, с помощью таких технологий как 

Ajax. Чтобы увидеть исходный HTML-код страницы в том виде, как он был 

первоначально получен браузером с сервера, нужно выбрать пункт «View page 

source» в контекстном меню страницы браузера. Однако этот код для целей 

автоматизации почти бесполезен, так как с момента загрузки страницы браузер, 

следуя заложенным в страницу скриптам, уже успел много раз её изменить. 

Developer Tools браузера показывает вам динамический, обновляемый в реальном 

времени слепок того, как DOM-дерево страницы выглядит прямо сейчас, поэтому 

для ручного подбора селекторов следует пользоваться именно им. 

3.2 Ручной поиск CSS-селекторов с помощью Sherpa Explorer 

Ещё один мощный инструмент ручного подбора и тестирования 

селекторов «Sherpa Explorer», он доступен в самом Sherpa Designer и вызывается 

по соответствующей кнопке «Sherpa Explorer». В нём, как и в обычном редакторе 

селекторов, Вы можете записать любой элемент интерактивно, а также 

исследовать иерархическое дерево любого Desktop и веб-приложения, его 

доступные атрибуты, подобрать и протестировать нужное сочетание атрибутов. 

Подобранный и проверенный селектор можно отправить в редактор селекторов 

самого Дизайнера с помощью нажатия на соответствующую кнопку. 
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3.3 Как понять, что селектор не оптимальный? 

Для одного и того же элемента веб-интерфейса можно подобрать много 

разных селекторов, все из которых будут в той или иной степени рабочими. 

Например, в веб-клиенте WhatsApp селектор 

#main > footer > div._2lSWV._3cjY2.copyable-area > div > 

span:nth-child(2) > div > div._1VZX7 > div._2xy_p._3XKXx > 

button 

и селектор 

button[aria-label="Отправить"] 

будут обозначать один и тот же элемент управления – кнопку «Отправить». 

И они оба будут работать в моменте. Первый селектор опирается на длинный 

путь от самого начала (корневого элемента) веб-страницы до конкретного 

элемента управления «вниз» по дереву иерархии элементов управления. Второй 

селектор опирается на тип тега элемента управления и один характерный 

атрибут этого тега. Несмотря на то, что в момент записи оба селектора работают 

корректно, первый селектор с гораздо большей вероятностью «сломается», то есть 
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перестанет работать, при очередном обновлении веб-приложения или веб-сайта. 

Например, по пути селектора появятся или наоборот исчезнут промежуточные 

элементы управления, и, следовательно, изменится сам путь от корневого 

элемента до нужного нам. 

Также, если в селекторе присутствуют псевдослучайные комбинации букв и 

цифр (такие как 1VZX7 или 3XKXx в примере выше), это является признаком 

потенциально нестабильного селектора. Например, эта комбинация букв и цифр 

может меняться при каждом заходе пользователя на сайт, и для другого 

пользователя она будет уже другой. Проверить это можно, разлогинившись из 

сайта, закрыв браузер, открыв его и снова перейдя на нужную страницу, либо 

просто зайдя на эту страницу с другого компьютера или браузера, и проверив – те 

же буквы и цифры вы видите в этом месте селектора, или уже другие. Также, 

может помочь (но не всегда) комбинация Ctrl+F5, которая вызывает полную 

перезагрузку страницы. Но, даже если после всех этих действий, комбинация букв 

и цифр не поменялась, она может поменяться после следующего билда 

(обновления) веб-сайта или веб-сервиса, т.к. современные фреймворки веб-сайтов 

(такие как Angular, React и т.д.) могут генерировать эти названия классов 

случайным образом при каждой пересборке страницы. 

Таким образом, чтобы робот в продуктиве работал надежно, и 

разработчику не приходилось слишком часто исправлять селекторы в блоках 

автоматизации браузеров, очень важно на этапе разработки подобрать как можно 

более стабильный селектор. Не всегда, но очень часто, самый стабильный 

селектор – это самый короткий из всех возможных для данного элемента. 

Если инструмент рекордера не выдаёт вам достаточно стабильный 

селектор, его нужно подобрать или отредактировать вручную. Для этого нужно 

знать нотацию CSS-селекторов. 

3.4 Нотация CSS-селекторов на примерах 

Давайте рассмотрим длинный селектор из WhatsApp, который мы записали 

выше: 

#main > footer > div._2lSWV._3cjY2.copyable-area > div > 

span:nth-child(2) > div > div._1VZX7 > div._2xy_p._3XKXx > 

button 
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И сразу же посмотрим на участок кода в самой веб-странице, которая 

соответствует этому элементу. 

 

Для вашего удобства, мы подчеркнули красным все участки кода и 

идентификаторы, которые входят в этот селектор, чтобы вы могли сопоставить их 

в селекторе и в HTML-коде страницы.  Начнем прослеживать селектор с самого 

начала и спустимся вниз по иерархии вложенных тегов веб-страницы до нужного 

нам элемента управления. Запись #main означает, что нам нужно найти элемент, 

у которого атрибут id имеет значение main. В отличие от имен классов, которые 

могут повторяться много раз, id элементов встречаются на странице только по 

одному разу. В данном случае эта запись нашла нам тег <div id=”main”>, при 

этом сам тег div или его класс никакой роли не играли. Символ > означает, что мы 

должны спуститься вниз по иерархии, к дочерним элементам найденного тега, и 

последующую часть селектора искать среди них.  

Далее следует название тега footer, здесь мы нашли соответствующий тег 

просто по его названию, без всяких дополнительных уточнений. Далее видим ещё 

один символ >, значит спускаемся ещё ниже по иерархии элементов. Следующая 

запись div._2lSWV._3cjY2.copyable-area означает, что мы должны найти тег 

div, среди классов которого должны быть одновременно _2lSWV, ._3cjY2 и 

copyable-area. Классов у самого искомого элемента может быть и больше, мы 

указываем только тот необходимый минимум, который нам нужен. Таким 

образом мы находим тег <div class="_2lSWV _3cjY2 copyable-area">, 
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который подходит под этот селектор. Обратите внимание, что в селекторе имена 

классов соединены через точку (которая в данном случае означает логический 

оператор И), а в тексте атрибута class в самом теге эти же имена классов 

перечислены через пробел – это важное отличие записи имен классов в атрибутах 

тегов и в селекторах. 

Спускаемся ещё ниже, находим следующий элемент просто по названию 

тега div. Т.к. тегов div на этом уровне иерархии много, будет взят первый 

попавшийся. Спускаемся ещё ниже. Запись span:nth-child(2) говорит нам о 

том, что мы должны найти тег span, и далее перейти во второй по счёту дочерний 

элемент этого тега. Затем ещё раз находим элемент div просто по имени элемента. 

Затем находим тег <div class="_1VZX7"> который соответствует селектору 

div._1VZX7 – по названию тега и имени класса в этом теге. Затем находим 

элемент <div class="_2xy_p _3XKXx"> по селектору div._2xy_p._3XKXx, ну 

а в конце находим дочерний тег button просто по названию самого тега. Это была 

достаточно длинная цепочка, и по этому пути многое может пойти не так, если 

сайт будет обновляться. Зато на этом примере мы посмотрели, какие разные 

варианты нотации используются в CSS-селекторах. 

Сравните с коротким селектором button[aria-label="Отправить"], 

который выделяет тот же элемент управления, и который мы предложили, как 

альтернативу. Почему мы вручную составили именно такой селектор? Сначала 

мы посмотрели на финальный тег, который нам нужен: 

<button data-tab="11" aria-label="Отправить" class="tvf2evcx 

oq44ahr5 lb5m6g5c svlsagor p2rjqpw5 epia9gcq"> 

Имена классов нам сразу не нравятся – их много, и они выглядят как 

произвольные сочетания букв и цифр, а это означает что в новой версии веб-

страницы они почти наверняка изменятся. Название тега button выглядит 

перспективно. Не так уж много кнопок на этой странице. Но тем не менее само по 

себе название button может быть неуникальным – на странице могут быть и 

другие кнопки. Конечно мы можем использовать модификатор вроде 

button:nth-child(1), который укажет нам на точный порядковый номер 

однотипного элемента на странице. Или то же самое можно сделать, занеся число 
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1 в колонку Index справа от колонки CSS в окошке редактора селекторов Sherpa 

RPA – это даст тот же эффект.  

Но кто даст гарантию, что при следующем обновлении страницы порядок 

или количество кнопок на странице не изменятся? Текст «Отправить» в атрибуте 

aria-label выглядит достаточно уникальным – это тот текст, которым будет 

замещен элемент управления в «экранных читалках» и других accessibility-

инструментах для лиц с ограниченными возможностями. Очень маловероятно 

что разработчики сайта будут менять это название в следующих версиях веб-

приложения, поэтому его-то мы и возьмем за характерный отличительный 

атрибут. Чтобы указать, что нам нужен только такой тег button, у которого 

атрибут aria-label имеет значение «Отправить», используем квадратные скобки – 

button[aria-label="Отправить"]. Мы получили достаточно надежный 

селектор, который не стыдно использовать в продуктиве нашего робота. 

3.5 Справочник по нотации CSS- и XPath-селекторов 

Ниже мы перечислим популярные типы CSS-селекторов и соответствующие 

им селекторы XPath. Обратите внимание, что некоторые устаревшие версии 

браузеров могут не поддерживать отдельные типы селекторов, описанные ниже. 

Также, не забывайте, что все перечисленные ниже элементы селекторы можно 

легко комбинировать друг с другом в рамках одного большого селектора. 

1)  Значение ID элемента. 

Идентификатор элемента в CSS определяется с помощью #, а в XPath с 

помощью [@id='example']. Идентификаторы должны быть уникальными в 

пределах DOM-дерева страницы. 

Примеры: 

CSS: #example 

XPath: //div[@id='example'] 

2) Название тега. 

В предыдущем примере мы использовали запись //div в варианте для XPath. 

Это название тега, например, input для текстового поля или кнопки, img для 

изображения или a для ссылки. Можно выделять элемент просто по названию его 

тега. 

Примеры: 
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CSS: input  

XPath: //input 

3)  Название класса. 

В HTML-коде названия классов пишутся внутри значения атрибута class, и, 

если классов у атрибута несколько, они разделяются (или, точнее, объединяются) 

пробелом. Но в селекторах имена классов указываются немного по-другому – в 

CSS названия классов перечисляются через точку, либо отделяются точкой от 

других частей того же элемента селектора, например, от названия тега. В XPath 

классы указываются в квадратных скобках в атрибуте @class. 

Примеры: 

CSS: div.example 

XPath: //div[@class='example'] 

4) Значение атрибута 

У HTML-тегов может быть множество атрибутов, и можно находить теги 

просто по названиям и значениям этих атрибутов. В примерах ниже мы найдем 

тег input по атрибуту name и его значению «username»: 

CSS: input[name='username'] 

XPath: //input[@name='username'] 

Также есть возможность искать элементы по значениям сразу нескольких 

атрибутов.  

Примеры: 

CSS: input[name='login'][type='submit'] 

XPath: //input[@name='login'and @type='submit'] 

5) Частичное значение атрибута. 

Если значение атрибута, с помощью которого вы хотите найти элемент, 

частично изменяется в процессе работы сайта, вы можете использовать для поиска 

только ту часть значения, которая остаётся неизменной. Такая возможность есть 

только в CSS-селекторах: 

Поиск элемента по префиксу значения атрибута: 

CSS: a[id^='id_prefix_'] 

В данном случае мы найдем гиперссылку, у которой атрибут ID начинается 

на «id_prefix_». Поиск элемента по суффиксу значения атрибута: 
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CSS: a[id$='_id_sufix'] 

В данном случае мы найдем гиперссылку, у которой атрибут ID 

заканчивается на «_id_sufix». Поиск элемента по подстроке в значении атрибута: 

CSS: a[id*='id_pattern'] 

В данном случае мы найдем гиперссылку, у которой атрибут ID содержит 

подстроку «id_pattern». 

6) Объединение результатов нескольких селекторов. 

В примере с WhatsApp выше все исходящие сообщения можно найти с 

помощью селектора div. message-out, а все входящие сообщения с помощью 

селектора div. message-in. А что делать, если мы в одном списке хотим получить 

или перебрать и входящие, и исходящие сообщения, причем в том порядке, в 

котором они идут в чате? В CSS для этих случаев можно легко объединить списки 

элементов, полученные разными селекторами с помощью запятой. В XPath для 

этих же целей используется символ вертикальной черты. 

Пример: 

CSS: div.message-out, div.message-in 

XPath: //div[@class=' message '] | //div[@class= 'message-

in'] 

7) Непосредственный дочерний элемент. 

Страницы HTML имеют структуру, подобную XML, с дочерними 

элементами, вложенными в родительские. Прямой дочерний элемент 

определяется в CSS с помощью символа >, а в XPath с помощью символа /. 

Примеры: 

CSS: div > a  

XPath: //div/a 

8) Дочерний элемент ниже по иерархии. 

Описание цепочки всех непосредственных дочерних элементов, во-первых, 

утомительно, а во-вторых, приводит к ненадежным селекторам. Если элемент 

может находиться внутри другого или внутри одного из его дочерних элементов, 

он определяется в CSS просто с помощью пробела, а в XPath с помощью //. 

Примеры: 

CSS: div a  
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XPath: //div//a 

9) Следующий потомок. 

Этот тип селектора полезен, чтобы перебирать однотипные элементы на 

одном уровне иерархии, например, строки таблиц, элементы нумерованных или 

ненумерованных списков. Следующий потомок – это следующий элемент 

однородного списка элементов на том же уровне иерархии что и текущий. 

Представьте себе, что у вас в форме идут подряд два тега input, вот таких: 

<input type = "text" class = "form-control" id = "username" 

name = "username" placeholder = "username" required                                                                          

autofocus></br> 

<input type = "password" class = "form-control" id = 

"password" name = "password" placeholder = "password" required> 

По какой-то причине вы не можете адресоваться ко второму input 

напрямую, но у вас есть устойчивый селектор для первого input. В такой 

ситуации, для выделения второго input в CSS вам нужно будет записать вот так: 

#username + input  

А в XPath вот так: 

//input[@id='username']/following-sibling:input[1] 

10) Псевдоклассы для однородных элементов. 

Существует несколько псевдоклассов, которые позволяют выделить нужный 

по счёту элемент просто по его порядковому номеру на нужном уровне иерархии 

(nth-child), либо же по порядковому номеру и типу элемента (nth-of-type). 

Селектор ниже выделит четвертый по счёту тег LI на заданном уровне 

иерархии:  

CSS: li:nth-of-type(4) 

Если же мы хотим выделить четвертый по счёту тег, являющийся потомком 

тега LI, безотносительно типа этого тега, можно сделать вот так: 

CSS: li:nth-child(4) 

В XPath есть возможность указывать нужный по счёту дочерний элемент 

относительно текущего элемента просто приписав порядковый номер в 

квадратных скобках: 

//li[4] 
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4 Основные функции Sherpa RPA 
4.1 Отладка 

В Sherpa Designer доступны два вида отладки: локальная и удаленная. 

Для работы в режиме удаленной отладки в меню «Отладка» нажмите на 

кнопку «Локальная» (локальный режим отладки стоит по умолчанию) и, в 

выпадающем списке, выберите режим «Удаленная». 

 

Затем нажмите на кнопку , после чего откроется окно «Удаленная 

отладка». После настройки удаленной отладки робота в этом окне появятся IP и 

наименование клиента, доступные для удаленной отладки.  

 

После включения режима удаленной отладки в Sherpa Designer, 

необходимо настроить удаленную отладку в Sherpa Assistant. Запустите 
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программу, затем в трее правой кнопкой мыши нажмите на и выберите пункт 

контекстного меню «Настройки…». 

 

В открывшемся окне, выберите вкладку «Выполнение». 

 

В меню вкладки «Выполнение» выберите вкладку «Удаленная отладка». 
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В меню вкладки «Удаленная отладка» укажите: 

 сервер удаленной отладки; 

 порт удаленной отладки Sherpa Assistant; 

 порт удаленной отладки Sherpa Robot. 

Поставьте флаг в поле «Включить удаленную отладку». 

Нажмите кнопку «ОК». Удаленная отладка робота на платформе Sherpa 

RPA включена. 
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Проверьте в программе Sherpa Designer подключение удаленного клиента. 

Для этого снова нажмите на кнопку . В открывшемся окне появилась строка с IP 

и наименованием клиента. 

 

Элементы интерфейса окна «Удаленная отладка». 

№ п/п Элемент интерфейса Описание элемента интерфейса 

1. 
индикатор  

Клиент подключен. 

2. кнопка  Клиент по умолчанию. Если доступны для 

удаленной отладки несколько клиентов, то с 

помощью этой кнопки можно переключать 

клиента, на котором будет производиться 

удаленная отладка. 

3. столбец «IP клиента» IP клиента, доступного для удаленной 

отладки. 
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4. столбец 

«Наименование 

клиента» 

Наименование клиента, доступного для 

удаленной отладки. 

5. кнопка  Просмотр рабочего стола подключенного 

клиента. 

6. кнопка  Удаление клиента из списка доступных для 

удаленной отладки. 

 

Чтобы проверить работу режима удаленной отладки, нажмите на кнопку 

просмотра рабочего стола подключенного клиента. 

  

В окне просмотра рабочего стола клиента можно включить автообновление, 

поставив флаг в поле «Автообновление». Или использовать ручное обновление с 

помощью кнопки «Обновить». Флаг в поле «Вписать в окно» стоит по умолчанию, 

его также можно убрать.  

4.2 Запись действий пользователя 

Инструмент Записи (рекордер) является важной частью Sherpa Designer, 

которая может помочь сэкономить большое количество времени при 

автоматизации бизнес-процессов. Эта функция позволяет легко записывать 
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действия пользователя на экране, такие как запуск программ, клики на кнопках и 

гиперссылках веб-страниц, выбор элементов меню, вызов контекстного меню и 

т.д., и преобразовывать их в блоки бизнес-процесса. 

Рекордер используется для интерактивного захвата элементов управления в 

приложениях и браузерах, таким образом происходит автоматизированное 

создание сценария. Можно записать всю последовательность действий 

пользователя (работает только для левого, правого и двойного клика) или 

использовать пошаговую запись (доступен более широкий список записываемых 

действий). Выбор элементов управления в браузере происходит без 

использования кода веб-страниц, интерактивно. 

Кнопка «Запись» В основном меню Дизайнера или «Запись» из окна 

«Редактировать селектор» вызывают меню инструмента записи. 

Меню записи появляется у левой границы экрана, при этом окно Sherpa 

Designer сворачивается. 
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Элементы интерфейса Меню записи. 

№ п/п Элемент интерфейса Описание элемента интерфейса 

1. 
кнопка  

Позволяет отменить запись действий 

пользователя и выйти без сохранения 

действий. 

2.  
кнопка  

Позволяет удалить последнее действие 

пользователя при записи. 

3.  
кнопка  

Позволяет сохранить запись действий 

пользователя и закрыть меню записи. 

4. 
кнопка  

Позволяет записать последовательность 

кликов, совершаемых пользователем. 

5. кнопка  

Позволяет запустить программу с 

помощью дополнительного диалогового 

окна. 

6. 
кнопка  

Позволяет эмулировать нажатие кнопок 

мыши. 

6.1. 
кнопка  

Позволяет эмулировать нажатие левой 

кнопки мыши. 

6.2. 
кнопка  

Позволяет эмулировать нажатие правой 

кнопки мыши. 

6.3. 
кнопка  

Позволяет эмулировать двойное нажатие 

левой кнопки мыши. 

6.4. 
кнопка  

Позволяет эмулировать задержку курсора 

мыши над элементом управления. 
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6.5. 
кнопка  

Позволяет эмулировать перетаскивание 

элемента. 

7. 
кнопка  

Позволяет записывать клики по 

изображению. 

7.1. 
кнопка  

Позволяет записать клик по заданному 

изображению на экране. Эту же функцию 

позволяет выполнять пункт «Записать 

изображение» из выпадающего списка 

меню Записи. 

7.2. 
кнопка  

Позволяет записать клик по заданному 

изображению внутри окна или элемента 

управления. 

8. 
кнопка  

Позволяет записывать действия 

пользователя при работе с текстом. 

8.1. 
кнопка  

Позволяет получить видимый текст 

элемента управления. 

8.2. 
кнопка  

Позволяет записать видимый текст в 

элемент управления. 

8.3. 
кнопка  

Позволяет кликнуть по месту 

расположения заданного текста на экране, 

предварительно распознав все текстовые 

надписи с экрана. 

8.4. 
кнопка  

Позволяет получить текст с экрана 

методом распознавания образов. 



 

59 
 

8.5. 
кнопка  

Позволяет извлечь данные из документа в 

приложении (Word, Excel, PDF и т.д.) или 

из веб-страницы, открытой в браузере. Эту 

же функцию позволяет выполнять кнопка 

«Извлечь данные» на панели «Запись».  

9. 
кнопка  

Позволяет записывать действия, связанные 

с копированием и вставкой.  

9.1. 
кнопка  

Позволяет скопировать в буфер обмена 

текст из элемента управления. 

9.2. 
кнопка  

Позволяет вставить из буфера обмена 

текст в заданный элемент управления 

10. 
кнопка  

Позволяет записывать задержки в 

выполнении процесса. 

10.1. 
кнопка  

Позволяет записать ожидание появления 

элемента на экране. 

10.2. 
кнопка  

Позволяет записать ожидание 

исчезновения элемента с экрана. 

11. 
кнопка  

Позволяет эмулировать нажатие клавиш 

клавиатуры с помощью дополнительного 

диалогового окна. 

 

Во время записи элементы пользовательского интерфейса выделяются 

красной рамкой, как показано на приведенном ниже снимке экрана, что 

позволяет быть уверенным в правильности выбора соответствующих кнопок, 

полей и меню. 
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Блоки бизнес-процесса в Диаграмме, созданные с помощью Записи 

интерфейса пользователя, отличаются от Блоков, добавленных из палитры. 

Отличие заключается в наличие значка «фото», при наведении на который 

отображаются информативные снимки экрана, сделанные программой в момент 

выбора элемента управления. Маленьким крестиком показана точка, на которую 

пользователь кликнул при записи. 

Функция Get OCR Text — получить текст с экрана методом распознавания 

образов. 
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Во время Записи выделите элементы (область экрана) на которой нужно 

произвести поиск текста – то есть выделите область, в которой будет проводиться 

распознавание. Область ограничьте красной рамкой, которая появляется 

зажатием кнопки мыши. Распознавание текста проводится с помощью 

встроенных и внешних модулей распознавания: 

 Tesseract OCR; 

 Yandex Vision; 

 Microsoft OCR; 

 OCR Space; 

 ABBYY Cloud OCR; 

 ABBYY FineReader. 

Выберите нужный модуль распознавания. Вы можете сразу видеть 

результаты распознавания в окне слева. Если результаты распознавания верны, 

нажмите «Сохранить». Если результаты распознавания не удовлетворяют, 

выберите другой модуль распознавания из списка и нажмите «Обновить» или 

измените доступные настройки распознавания. 

Доступны для подключения следующие OCR: 
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 Tesseract OCR; 

 ABBYY OCR; 

 Microsoft OСR; 

 Yandex Vision. 

4.2.1 Пример записи действий при работе с Калькулятором 

Допустим, перед работой с Калькулятором нужно, чтобы робот сначала его 

запустил. Для этого нажмите кнопку  (запустить программу) в меню записи и 

ознакомьтесь с вариантами. 

 

При нажатии кнопки «Выбор окна» просто подсвечивается окно нужной 

программы. Нажмите кнопку Ctrl. 

 

Робот сам нашёл путь к приложению. При желании можно дописать 

параметры запуска (параметры командной строки). Можно указать, что робот 
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должен ожидать запуска в течение какого-то времени. При нажатии на кнопку 

«Сохранить» блок запуска программы добавляется в диаграмму. 

При нажатии кнопки «Выбор процесса» можно выбрать процесс из списка 

запущенных в данный момент процессов. 

 

Третий вариант – мы выбираем нужный exe-файл из проводника. 

Выбор окна, как правило, наиболее удобный способ. 

В диаграмме появился блок «Запустить приложение», настроенный на 

запуск соответствующего приложения. 

 

Обратите внимание, что робот умеет разбирать сложные случаи. 

Например, калькулятор в Windows10 не является настоящим приложением, 

запускается через вспомогательный механизм и через командную строку его 

запустить не получится. Поэтому робот находит правильный путь для этого 

приложения. 
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Далее в палитре записи действий: 

Можно задерживать курсор над элементом управления в течение какого-то 

времени, можно делать одинарные и двойные клики, клик по заданному 

изображению на экране или клик по изображению внутри окна или элемента 

управления. Здесь работает такая же логика, как при распознавании текста с 

экрана, только в данном случае просто ищется некий визуальный образ какого-то 

элемента на экране. Например, нужно найти кнопку калькулятора просто по 

внешнему виду, а не по её селектору или тексту на ней. Нажмите на инструмент 

«Клик по заданному изображению внутри окна или элемента управления». Далее 

нужно подсветить желаемый элемент управления и нажать Ctrl. 

Мы просто подсвечиваем окно калькулятора, чтобы робот не искал нужное 

изображение на всём экране. 
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Нажмите Ctrl и затем выберите образец того изображения, которое вы 

будете искать. 

 

Далее необходимо указать точку внутри или снаружи найденного 

изображения, в которой действительно будет производится клик. Т.е. найденную 

картинку можно использовать как якорь и кликать на другую точку в окне 

относительно этого якоря. Кликнем в центр. Действие записалось, его можно 

будет потом запустить. 

 

Когда вы работаете с блоками, которые каким-либо образом записывают 

изображение, то свойства, в которых сохраняются эти изображения, выглядят как 

уникальный набор символов (идентификатор): 

 

Под этим именем робот сохраняет картинки с образцами изображений в 

папке Images внутри вашего проекта (такая папка есть в каждом проекте). 
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При нажатии на кнопку «Опубликовать», внутрь единого архива 

публикуется не только диаграмма, но и все картинки из папки Images. Это значит, 

что робота со всеми его ресурсами потом можно перенести с виде одного файла с 

расширением .robot на другой компьютер и там без проблем запустить. 

Функция ожидания появления элемента на экране бывает очень полезна. 

Иногда может быть нужно задержать работу робота, пока мы не дождёмся, чтобы 

какое—то окно исчезло с экрана или какой-то элемент не появился на экране. 

Нажимаем на этот инструмент. 

 

И как обычно, укажите на нужный элемент управления, относительно 

которого будет задерживаться работа робота. 

 

Нажатием Ctrl записали действие. Посмотрите свойства добавленного в 

диаграмму блока. 

Можно задать предельное время ожидания в секундах. Робот продолжит 

выполнять сценарий после этого блока, либо когда указанный элемент 

управления по селектору появится на экране, либо когда истечёт время 

ожидания. 
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Если время ожидания истекло, но элемент ещё не появился, есть 

возможность подключить справа какой-нибудь блок по коннектору «Если 

ошибка», и если он подключен в случае, если элемент на экране так и не 

появился, сценарий пойдет дальше не вниз, а вправо. Если коннектор «Если 

ошибка» не подключен, сценарии в любом случае пойдёт вниз. 

Свойство «Прошедшее время» — переменная числового типа, в которую 

записывается количество секунд, которое на самом деле прошло до момента 

появления этого элемента. Например, указанное максимально время ожидания 10 

минут, а элемент появился через 5 минут, в переменной PassedTime будет 

записано число 5. 

Блок «Подсветить элемент» – полезно при создании интерактивных 

обучающих руководств. Есть блок, позволяющий захватить и перетаскивать 

элементы, блоки, позволяющие выполнять какие-то действия в браузерах, 

например, обновлять страницы, нажимать на кнопку Назад. Есть возможность не 

только запускать браузер с заданной вкладкой, но и подключаться к браузеру и к 

его вкладке, которая уже находится на экране. 

Напомним, что при клике по элементу управления, который находится за 

пределами экрана, во всех случаях робот постарается автоматически 

проскроллить какую-то страницу или список в приложении до указанного 

элемента, если он находится не на виду. 

С кликами мышью в автоматизации браузеров связан ещё один интересный 

момент: как правило, во всех блоках, которые работают с программами и 
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браузерами, есть свойство «ID процесса». В нём записана переменная ProcessID, 

это некая переменная-указатель на ту конкретную программу, с которой мы 

сейчас работаем. Это важно, т.к. одновременно могут быть открыты два 

приложения Word, и в каждом из них по два документа. Вы можете переносить 

что-то из документа в документ. Т.е. когда вы поставили блок для работы с Word 

или Excel, или какой-то другой программой, вам нужно указать, каким именно 

приложением, т.е. конкретным экземпляром приложения мы сейчас пользуемся. 

Аналогично происходит с браузерами. Можно открыть Chrome или 

Explorer и в нём несколько вкладок. Возможно, нужно будет переключаться между 

вкладками. Поэтому переменная ProcessID содержит информацию о том, с каким 

конкретным экземпляром приложения мы сейчас работаем, а также о том (если 

это браузер), с какой вкладкой этого браузера мы сейчас работаем. 

Откуда берется значение этой переменной? Она появляется в блоке 

«Запустить приложение». У блока «Клик мышью» ID процесса – входное свойство, 

определяющее работу блока. А у блока «Запустить приложение» ID процесса – 

выходное свойство, т.е. блок запишет в эту переменную нужное значение после 

запуска приложения. 

4.2.2 Особенности работы с Google Chrome 

Также есть отдельные блоки для запуска Chrome, где мы можем указать 

URL, а также указать, открываем мы страницу в текущей вкладке или в новой 

вкладке. Здесь же в выходных свойствах тоже есть ID процесса. 

Если вы сначала, допустим, запустили Chrome, а потом сделали клик 

мышью, и у вас название переменной ProcessID совпадает с названием 

переменной ProcessID в следующем блоке, это значит, что эти два блока будут 

работать с одним и тем же браузером и с одной и той же вкладкой. 
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Если вы поставили два блока для запуска Chrome, и один запустил станицу 

на одной вкладке, а другой – на другой вкладке, можно развести по разным ID 

процесса. В одном случае переменная будет называться ProcessID1, в другом – 

ProcessID2. 

При клике мышью по какому-то элементу внутри этой страницы (работает 

с любыми блоками, где есть селекторы), в поле ID процесса вы можете указать 

правильную переменную, которая будет определять и конкретный экземпляр 

браузера, и конкретную вкладку, с которой мы сейчас работаем. 

Блок клика мышью для разных браузеров обладает некоторыми 

интересными возможностями. Одна из них заключается в том, что здесь ID 

процесса является и входным свойством, и выходным свойством. Точнее, 

выходное свойство называется «Новый ID процесса». Часто бывает, что, когда вы 

кликаете на какой-то ссылке внутри страницы, сама страница так устроена, что 

она открывает новую страницу не в той же вкладке, а в новой. И получается, что у 

вас есть старая вкладка со страницей, с которой вы только что ушли, и новая 

вкладка со страницей, на которую вы перешли. Бывает полезно иметь 

возможность работать как с новой, так и с предыдущей вкладкой. Тогда в 

переменную, указанную в выходном свойстве «Новый ID процесса» будет записан 

идентификатор той вкладки, на которую мы перешли. Это значит, например, что 

эти две переменные можно сделать разными, на входе допишем к имени 

переменной old, а на выходе new. 
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В следующих блоках вы можете работать с новой только что открытой 

вкладкой, закрыть её и продолжить работать со старой вкладкой, или даже 

переключаться между ними, работая в одном блоке с одной вкладкой, а в другом 

блоке с другой вкладкой. Если этот функционал не требуется, по умолчанию 

оставляем на входе и выходе имя переменной ProcessID. Это значит, что, если вы 

открыли при клике на какую-то ссылку новую вкладку, в ProcessID запишется 

идентификатор новой вкладки, и вы продолжите работать в этой новой вкладке. 

4.3 Работа с переменными 
Переменная — это ячейка памяти, своеобразный контейнер, содержащий 

какое-либо значение. При этом в зависимости от типа переменной значениями 

могут быть числа, текст, изображения, таблицы и даже более комплексные 

объекты, такие как списки, словари, коллекции т.д.  Переменные в Дизайнере 

используются для хранения данных различных типов информации и её передаче 

между блоками. 

Можно представить себе переменную как некую коробочку, у которой есть 

название, тип и значение. Название переменной всегда начинается со знака $. На 

рисунке ниже первая переменная называется Result, её значение – 1542, тип 

данных – число. Если при создании переменной указать определенный тип 

данных, она будет работать именно с ним. Пременная Result, соответственно, 

может хранить только числа. 
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Имя переменной является ее уникальным идентификатором, и оно 

определяет способ ее отображения и использования. 

В Sherpa RPA предусмотрена специальная панель Переменные, на которой 

пользователь может создавать, переименовывать и удалять переменные. 

Объявление переменной 

Чтобы использовать переменную, требуется сначала ее создать, или, если 

использовать терминологию программистов, объявить переменную. Чтобы 

сделать это, нужно ввести символ $ за которым следует имя, которое вы хотите 

дать своей переменной. Имя переменной может быть любым, однако не должно 

содержать пробелов и специальных символов. 

 

Однако желательно, чтобы оно было описательное, и было интуитивно 

понятно, какие данные содержит эта переменная. Не используйте только 

отдельные буквы, цифры или большие длинные фразы. 

У переменных могут быть русскоязычные и англоязычные названия, но в 

названии не может быть пробелов. Можно выбирать тип данных для переменной 

(число, текст, выражение и пр.). Некоторые из типов — простые (число, 

логический, текстовый тип), другие являются составными (словарь, список, 

таблица данных). Также можно задавать начальные значения переменных 

(значение, которое переменная примет в момент запуска сценария). 
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Во многих Свойствах Блоков по умолчанию уже указаны названия 

Переменных (например, переменная $ProcessID на картинке). Вы можете 

использовать их в своих проектах, изменять или вводить собственные 

переменные. 

Типы переменных 

Поддерживается большое количество типов данных, которые хранятся в 

переменной: число, логические, текст, выражение (универсальное значение), 

картинка, массив, словарь, дата и время и другие. 

 Текст. Хранит текстовые строки. При задании константных значений 

текстовых переменных эти значения всегда заключаются в кавычки. 

 Число. Числа могут быть обычными или с плавающей точкой. 

Пишутся без кавычек. 

 Таблицы. Могут хранить некоторое количество строк и столбцов. 

 Списки. Могут хранить некоторое количество строк. Можно 

получить значение той или иной строки по её индексу. 

 Дата и время. Хранит только дату или дату и время. 

 Словари (хэш-таблицы). Список, котором каждая строка 

представляет собой некое имя и присвоенное ему значение (название ключа и 

значение ключа). 

 Логический тип. Принимает два значения (хранит одну из двух 

констант) – true и false (истина/ложь). 
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При создании переменной на панели «Переменные» её начальное значение 

может быть задано в специальном окне. 

 

При работе с текстовыми типами данных или с текстовыми значениями 

константы всегда заключаются в кавычки. Если вы выберете переменную в 

свойствах и захотите присвоить ей текстовое значение, оно должно быть 

заключено в кавычки: 

 

 

Если переменной присваивается числовое значение, оно указывается без 

кавычек. 

При выборе составного типа данных для переменной есть возможность 

сразу задать структуру этого типа данных. Например, в таблице можно задать 

количество и заголовки строк и столбцов и присвоить им значения. 
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Данная таблица содержится в нашей переменной с именем «Переменная2» 

на момент запуска сценария. 

 

 

В режиме отладки при проходе по шагам сценария и остановке на 

отдельном блоке на панели Переменные отобразится текущее значение 

переменных. Таким образом, если ранее переменная не была объявлена на 

панели «Переменные», при отладке невозможно будет посмотреть текущее 

значение переменной. 

Если вы хотите использовать переменную, установленную по умолчанию, 

то добавьте ее в панель «Переменные», то есть явным образом укажите 

использование данной переменной. Назначьте тип и начальное значение каждой 
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переменной. Этот шаг не является обязательным, то есть переменная будет 

работать даже без добавления переменной в панель «Переменные». 

Существует два вида переменных: 

 Системные переменные, которые по умолчанию уже существуют при 

создании диаграммы; 

 Пользовательские переменные, которые можно создавать 

самостоятельно. 

При создании собственных переменных необходимо указать тип данных 

новой переменной. Sherpa Designer использует неявную типизацию. Это значит, 

что, если вы попытаетесь присвоить переменной выражение или константу с 

другим типом данных, это в большинстве случаев не приведет к ошибке, и 

переменная изменит свой тип данных автоматически. Однако это может привести 

к неправильному отображению текущего значения переменной на панели 

«Переменные» при отладке, а также к неявным ошибкам в работе алгоритмов. 

Поэтому рекомендуем всегда явным образом объявлять и устанавливать 

правильный тип данных используемым переменным. 

 

С простыми типами данных платформа Sherpa проводит т.н. неявные 

преобразования. Например, если вы сложите две простые переменные, получится 

число. Если к числовой переменной прибавить текстовую, платформа 

автоматически распознает, что складываются переменные с разными типами 

данных и преобразует число в текст. Если вы решили присвоить текстовую 

константу числовой переменной, это, как правило, автоматически приведет не к 

ошибке, а к изменению типа данных. 

В результате неявных преобразований не только значения, но даже типы 

переменных могут меняться во время работы сценария. 

Использование переменной 
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Если вам нужно передать данные между разными блоками, воспользуйтесь 

переменными, например, установите пароль в одном блоке и проверьте 

правильность его ввода в другом блоке. Для этого сначала создайте переменную в 

панели «Переменные». После создания данную переменную можно будет 

использовать в свойствах любого Блока в данном проекте, в том числе в других 

диаграммах. 

Как только переменная объявлена (то есть на панели «Переменные» заданы 

имя, тип и начальное значение переменной), ей можно присвоить значение с 

помощью блока «Assign Variable». С помощью этого же блока можно присвоить 

одной переменной значение из другой переменной или вычислить результат 

арифметического выражения, использовать математические, логические, 

строковые и другие функции и методы. 

Если вы объявите переменную и присвоите ей значение, заключенное в 

кавычки, то Sherpa Designer будет обрабатывать переменную как строку: $Текст = 

“Привет” 

4.4 Работа с выражениями 
Выражения – важный и мощный инструмент, позволяющий не 

использовать дополнительные лишние блоки, а прямо в том месте, где возникла 

такая потребность, производить разные арифметические вычисления, выполнять 

операции со строками и использовать встроенные функции (и всё это внутри 

свойства). 

Редактировать выражения 

Для удобства работы с выражениями используйте окно «Редактировать 

выражения». Окно вызывается из панели Свойства блока нажатием на многоточие 

рядом с любым свойством, которое поддерживает использование выражений. 
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Окно «Редактировать выражение» предназначено для формирования 

выражений, которые могут быть использованы в качестве условий для проверки, 

формул для вычисления значений и т.д.  Редактор позволяет создавать и 

редактировать ранее созданные выражения без привлечения разработчиков 

системы, силами подготовленного пользователя или администратора. В нижней 

части данного окна есть справка по функциям. Выберите категорию функций и 

саму функцию, чтобы увидеть подсказку по ее использованию в выражении. 

Дважды кликните на функции или примере использования выражения чтобы 

вставить его в текущее редактируемое выражение. 

Выражения можно использовать в любом блоке и в любом свойстве, у 

которого справа есть кнопка с тремя точками. 

 

При клике на такую кнопку открывается окно редактирования выражения. 

Здесь можно задать константу, соответствующую тому типу данных, который 

ожидает свойство. 



 

78 
 

 

Структура выражений 

Выражения в системе используются для наложения различных условий на 

данные при поиске данных, отборе данных для отчетов, проверке правильности 

ввода данных и т.д.  Выражения могут быть записаны в виде математических 

функций, даты и произвольных выражений (написанных на языке выражений, 

который похож на язык PowerShell).  В выражениях могут быть использованы 

константы, переменные, математические функции или методы. 

Когда вы используете выражение в свойстве Блока, то в момент, когда 

выполнение сценария дошло до этого Блока, вычисляются значения выражений, 

при этом берутся текущие значений всех используемых в выражении 

переменных. Результат вычисления выражения используется как значение 

свойства, в котором это выражение было записано. 

Свойства, которые размещены в разделе Output, не допускают 

использования выражений. В них необходимо записать имя переменной, в 

которую Блок должен поместить результат своей работы. 

 

Блок «Выполнить выражение» (InvokeExpression) в свойствах выражения 

(Expression) позволяет использовать выражения расширенного формата, которые 

похожи на выражения на скриптовом языке PowerShell. В них в том числе можно 
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использовать явные присвоения. Выражение записывается $Имяпеременной, 

затем следует знак равенства (=), а за ним значение, которое вы хотите присвоить. 

Для указания переменной используйте ключевой символ $. Для присваивания 

значений переменным использоваться оператор присваивания «=». 

4.4.1 Функции в выражениях 
Функции предназначены для удобных манипуляций над значениями 

переменных внутри выражений. Некоторые из задач, которые решаются 

функциями, могут быть также решены отдельными блоками, однако 

использование функций внутри выражений позволяет сократить количество 

блоков и промежуточных переменных в диаграмме, а также ускорить разработку 

сценариев роботов. 

Sherpa RPA предоставляет несколько десятков функций для выполнения 

математически операций, работы со строками, с датой и временем, со списками, 

словарями и другими структурами данных. При использовании функции в 

выражении нужно написать название функции, а затем в скобках указать один 

или несколько её аргументов, то есть входных данных, с которыми она будет 

работать. 

Для удобной работы с функциями разработаны подсказки. В любом месте, 

где можно вызвать редактор выражений, в нижней части окна редактора 

приводятся категории выражений, и для каждой категории приведены 

возможные варианты записи функций с пояснениями, как пользоваться этими 

функциями. 
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При двойном клике по строке списка функций данная функция появится в 

окне редактора и с её помощью можно будет составить выражение: 

 

Аргумент функции (находящийся в скобках) можно поменять на значение 

какой-либо переменной. В примере на скриншоте выше – так мы узнаем, 

положительное или отрицательное значение у данной переменной. 
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Аргументами функции могут быть любые корректные выражения, однако 

их тип должен соответствовать тому типу данных, который данная функция 

ожидает увидеть в данном аргументе. 

Например, функция Round() позволяет округлить значение числа, которое 

было передано ей в качестве аргумента, то есть указано в скобках. При этом 

вместо числа можно указать имя переменной, в которой содержится нужное 

число, или даже целое выражение, состоящее из констант, переменных и других 

функций. Ниже приведены примеры корректного использования функции 

Round(). 

Round(5.5) – округлит число 5.5 и вернёт результат 6. Обратите внимание, 

что разделителем десятичных дробей является точка, а не запятая. Если вы 

попробуете вызвать функцию вот так: Round(5,5), то результатом будет число 5, а 

не 6. Объясняется это тем, что запятая в функциях разделяет аргументы. 

Программа предположит, что в функцию было передано два аргумента вместо 

одного. Это не приведет к ошибке, но так как функция Round() ожидает только 

один аргумент, то будет использовать число 5 как входное значение, 

соответственно и на выходе также будет выдано число 5. 

Round($МояПеременная) – если в переменную $МояПеременная 

предварительно было записано число 5.5 – также вернёт значение 6. 

Round($МояПеременная + 5) – следуя предыдущему примеру, вернет число 

11. 

Round($МояПеременная + Round($МояПеременная)) –следуя предыдущим 

примерам, вернет число 12. 

Round(“Привет!”) – приведет к ошибке, так как в качестве аргумента 

функция Round() ожидает число, а не текстовую строку. 

Если вы подставите функцию Round() или какую-либо другую функцию в 

выражение, то результат работы функции будет использован при вычислении 
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значения выражения в том месте, в котором вы подставили функцию. То есть 

результат вычисления выражения «5 + Round(5.5)» будет 11. 

Список всех доступных функций вместе с описаниями их работы и 

примерами применения вы можете найти в справочнике в нижней части окна 

«Редактировать выражение». 

4.4.2 Методы в выражениях 
Методы похожи на функции, однако они всегда относятся к переменной 

определенного типа (например, к строке, к числу, к словарю) и служат для работы 

именно с этим типом переменной. При этом название метода записывается после 

названия переменной через точку. Метод может не иметь аргументов, и тогда 

после него не нужно писать скобки. Некоторые методы, как и функции, могут 

иметь один или несколько аргументов, которые записываются в скобках после 

имени метода. Методы могут только возвращать значение, а могут изменять 

значение и состояние той переменной или того объекта, к которому 

принадлежат. 

Примеры использования методов: 

$МояТекстоваяСтрока.Length – метод Length используется с текстовыми 

строками, списками, словарями и некоторыми другими составными типами 

данных. При использовании с текстовыми строками метод Length возвращает их 

длину в символах (количество символов, из которых состоит строка), а при 

использовании с составными типами данных (списками, словарями) – возвращает 

количество их элементов. Метод Length не требует указания аргументов и 

поэтому используется без скобок. 

$MyString.Replace(«text», «newtext») – метод Replace используется с 

текстовыми строками, ищет в строке все вхождения текста, заданного в первом 

аргументе, и меняет их на текст, заданный во втором аргументе. Как и с 

функциями, в качестве аргументов можно использовать не только константы, но 

и другие переменные, а также выражения с ними. Метод Replace не изменяет 

исходную строку, а возвращает результат своего выполнения. То есть его, 

например, можно использовать в блоке Assign, чтобы присвоить возвращенную в 

результате работы этого метода строку новую другой переменной. 
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Методы могут быть использованы друг за другом «цепочкой». Например, 

следующее выражение корректно, и его результатом будет длина новой строки, 

полученной после замены всех вхождений «text» на «newtext» в строке, 

хранящейся в переменной $MyString: 

$MyString.Replace(«text», «newtext»).Length 

Некоторые методы дают доступ к отдельным элементам составных 

объектов, и тогда их называют «свойствами». Например, если вы используете блок 

Get POP3 Mail Messages для получения новых email-сообщений, полученные 

сообщения будут сохранены в переменной, указанной в свойстве Result. 

Допустим, там указана переменная $Result. Тип этой переменной – список 

объектов типа MailMessage. Допустим, вы хотите получить доступ к адресу 

отправителя первого из полученных сообщений. Так как $Result в данном случае 

– это список, можно получить доступ к первому его элементу через указание 

индекса в квадратных скобках: $Result[0]. Не забывайте, что индексы всех 

состаных элементов начинаются с нуля, а не с единицы. Так мы получим доступ к 

составному объекту MailMessage, в котором хранится вся информация о каждом 

сообщении в отдельности. Справочник в нижней части окна «Редактировать 

выражение» нам подсказывает, что адрес отправителя сообщения содержится в 

свойстве From и его подсвойстве Address. Таким образом, чтобы получить доступ 

к адресу отправителя в первом полученном сообщении, нам нужно 

воспользоваться вот таким выражением: 

$Result[0].From. Address 

Результат вычисления этого выражения будет представлять собой 

текстовую строку. Её можно затем вывести на экран, записать в файл, в ячейку 

таблицы и т.д. Вспомнив о том, что методы и свойства можно «нанизывать» друг 

на друга, мы можем узнать длину адреса отправителя письма в символах с 

помощью вот такого выражения: 

$Result[0].From. Address.Length 

Или же мы можем заменить в адресе отправителя письма символ «@» на 

строку «-at-» с помощью вот такого выражения: 

$Result[0].From. Address.Length.Replace(«@», «-at-«) 



 

84 
 

Как и в случае с функциями, список всех доступных методов, их аргументов 

и примеры их использования вы можете посмотреть в справочнике окна 

«Редактировать выражение». Там же вы можете найти примеры формирования 

аргументов некоторых специальных функций. Например, в разделе «DataTime 

Formats» содержатся примеры аргументов для функций и блоков 

форматирования даты и времени. И там же вы сможете найти примеры 

разложения на отдельные свойства составных объектов. Например, все свойства 

упомянутого выше объекта MailMessage содержатся в разделе «Mail Message 

examples» справочника. 

4.5 Примеры использования переменной и работы с выражениями 

4.5.1 Простое арифметическое действие 

Допустим, есть переменная, и в неё подставлять значение и выполнять 

арифметическое действие, указанное на иллюстрации ниже, то есть: $Имя 

Переменной+100. 

 

Если в первом примере цифру 100 заключить в кавычки, это будет уже не 

числовая операция, а операция над строками, т.е. к одной строке прибавляется 

другая строка, и к текстовому значению, содержащемуся в переменной, будет 

приписано значение «100» как часть строки. 

Свойства составных типов данных 

У некоторых составных типов данных есть возможность вызывать свойства 

или функции. Например, у таблицы MyTable есть свойство Rows (Строки), а у 

этого свойства есть свойство Count (количество). Запись выражения 

MyTable.Rows.Count позволяет получить количество строк в данной таблице. 
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4.5.2 Сложение числа и строки 

Существует блок, выводящий на экран сообщение, и в сообщении можно 

записать переменную любого типа (строку, число, таблицу или список). Также 

есть блок, позволяющий присваивать значение переменной, причём даже не 

одной, а можно использовать до 10 переменных. 

Имеется переменная а1, в которой хранится какой-то текст, допустим, 123. 

Чтобы обозначить значение как текст, заключим его в кавычки. Также есть 

переменная а2, в которой хранится число, присвойте ей значение 456. Требуется 

соединить блоки таким образом, чтобы сначала присвоить значение переменным, 

а потом вывести полученный результат на экран в виде сообщения. Для этого 

потребуется вспомогательная текстовая переменная а3, у которой нет никакого 

начального значения. 

 

Сохраните диаграмму и проект, чтобы запустить созданный сценарий. 
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Требуется соединить содержимое переменных а1 и а2. Логично, что при 

сложении числа и строки в результате получится текстовая строка. Выберите в 

качестве целевой переменной а3, в которую будет помещен результат 

вычисления. В качестве значения переменной а3 напишите а1+а2, т.е. результатом 

будет текстовая строка, содержащая значения этих переменных: 123456. 

 

 

Обратите внимание: т.к. используются не абсолютные значения и не 

константы, а именно переменные, то перед именем каждой переменной требуется 

ставить символ $. 

Далее в окне с сообщением нужно вывести значение переменной а3. Можно 

вписать переменную в поле «Сообщение» в свойствах блока: 

 

 

А можно выбрать из списка в окне редактора выражений, нажав кнопку с 

тремя точками справа от поля. Все пользовательские переменные указаны для 

категории «Переменные». 
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Далее необходимо дважды кликнуть по строке с переменной а3 и нажать 

«ОК». После этого сохраните и запустите сценарий. Результат: 

 

Таким образом, вычисления проводятся в первом блоке, а второй блок 

только выводит результат выражения на экран. 

4.5.3 Сложение двух чисел 

Для эксперимента измените тип переменной a1 на число и уберите 

кавычки из значения переменной. 
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Больше в сценарии ничего не меняйте. Запустите сценарий и посмотрите 

результат: 

 

Таким образом, сменив тип переменной и начальное значение, мы 

получаем результат вычисления числового выражения (сложения двух чисел – 

значений переменных а1 и а2). 

4.5.4 Умножение текста на число 

Снова измените тип переменной а1 на текст и заключите значение 123 в 

кавычки. a2 останется числом, но значение измените на небольшое, допустим, на 

3. В блоке «Присвоить значение переменной» в качестве результата укажите 

перемножение этих двух переменных. 
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Т.е. пытайтесь умножить текст на число. 

Запустите сценарий. 

 
 

Текст «123» повторился три раза, т.е. строку умножили на 3. На практике 

это бывает нужно редко, но в качестве примера интересно посмотреть, как робот 

обрабатывает те или иные типы данных в разных комбинациях. 

4.5.5 Лог 

В нижней части окна дизайнера расположен заголовок «Лог». 

Здесь выводятся сообщения о процессе запуска робота и о процессе его 

исполнения. Здесь же можно видеть сообщения, которые можно отправить в лог 

напрямую посредством блока «Лог», а также сообщения о возникающих в 

процессе работы ошибках. 
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Отправьте сообщение в лог. Подключите блок «Лог», задайте в свойствах 

значение «Новая запись в лог». 

 

Сохраните. В логе нажмите кнопку Стереть, чтобы удалить старые записи. 

Запустите робота. 

В логе появились три новые записи: о том, что робот стартовал, далее 

заданный текст, и запись о том, что робот закончил работу (указано затраченное 

время). 

 

У блока «Лог» есть свойство «Отображать в статусе». 
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Это галочка и, если её проставить, то в верхней части экрана будет 

появляться сообщение, дублирующее заданное в свойствах значение. Запустите 

робота и убедитесь в этом. 

 

Сообщение мелькает вверху экрана очень быстро и, если необходимо его 

задержать, можно использовать блок «Пауза». Он приостанавливает выполнение 

действия сценария на заданное количество секунд или миллисекунд. 

Приостановите выполнение сценария на 5 секунд. 

 

Важное свойство данного блока – «Запустить сразу», т.е. задержка будет 

применена сразу при первом проходе этого блока с момента запуска робота. 

Получается, что при отсутствии галочки задержка применяется только со второго 

прохода блока. Оставьте галочку и запустите сценарий. Сообщение «Новая запись 

в лог» задерживается вверху экрана на 5 секунд. Напомним, что т.к. свойство 

значения имеет рядом с полем кнопку с тремя точками, то нажатием на эту 
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кнопку можно вызвать редактор выражений и прямо здесь производить 

различные вычисления и пр. 

 

Можно ввести, допустим, выражение 5*12. 

 

Результат: 

 

Можно добавить текст. Добавьте к значению текстовую константу 

"Результат" (кавычки обязательны). 

 

Скобки указывают на первоочередное выполнение действия. Сохраните и 

запустите робота. 

 

Т.е. робот вначале выполнил арифметическое действие, а потом при 

попытке сложить текст и число, преобразовал результат в текст. 

Также можно взять переменную а2, присвоить ей значение 5, и в свойствах 

лога в выражении заменить число 5 на значение переменной а2. 
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Переменная а2 является числом и хранит начальное значение 5, таким 

образом, результат на выходе меняться не должен. 

 

Результат не изменился. 

4.6 Настройка селекторов 

Программному роботу для имитации конкретных действий в интерфейсе 

пользователя (операционной системе, программах, веб-страницах) необходимо 

взаимодействовать с различными окнами, кнопками, раскрывающимися 

списками, гиперссылками и так далее. В действиях с экранными формами Sherpa 

RPA осуществляет поиск (перебор) положения элементов на экране. При этом 

выбор нужного элемента на экране – это сложная задача, перебор может 

осуществляться среди нескольких тысяч элементов, которые присутствуют на 

экране.   Достаточно часто признаки элементов управления, по которым их 

можно найти на экране (названия, подписи, системные свойства и дескрипторы) 

подвержены динамическим изменениям, например, заголовок веб-страницы 

может измениться во время процесса автоматизации. 

Для решения этой проблемы Дизайнер использует так называемые 

Селекторы. Селекторы хранят атрибуты элемента графического интерфейса 

пользователя в виде набора инструкций в формате XML, которые подсказывают 

роботу, как найти тот или иной элемент управления на экране. 

В большинстве случаев Селекторы автоматически генерируются 

Дизайнером в процессе записи действий пользователя и не требуют 

дополнительного ввода от пользователя, особенно если автоматизируемые 

приложения имеют статический интерфейс пользователя. 
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Селектор – подсказка, руководство к действию для робота, как ему найти на 

экране тот или иной элемент управления. Робот записывает эти селекторы 

автоматически при записи каких-либо действий. 

Однако в некоторых программах используются изменяемые макеты и 

атрибуты с изменчивыми значениями, например в веб-приложениях. Дизайнер 

не может предсказать эти изменения, поэтому некоторые селекторы, возможно, 

придется создавать или редактировать вручную. 

 

 

Окно «Редактировать селектор» 
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Окно «Редактировать селектор» вызывается из правой панели свойств 

селектора (только для тех блоков, в которых есть селекторы) нажатием на кнопку с 

многоточием.  Все блоки, связанные с графическими элементами, обладают этим 

свойством. Селектор доступен и в случае, когда блоки добавляются в проект с 

помощью инструмента записи, и в готовых блоках для операций с экранными 

формами (UI Automation) из палитры. 

Окно «Редактировать селектор» позволяет просмотреть автоматически 

сгенерированный селектор и изменить сам селектор и его атрибуты.  Вы можете 

включать или исключать определенные атрибуты или добавлять подстановочные 

знаки в динамически изменяющиеся значения. 

При нажатии на кнопку с тремя точками справа от поля селектора, 

появится окно «Редактировать селектор». 

 

В данном окне можно посмотреть, как выглядит селектор, проверить и 

исправить его при необходимости, а также обогатить селектор вспомогательными 

инструментами, например, вставкой подстановочных символов, вставкой 

значения переменной. Также можно удалить лишние строки или очистить 

лишние значения ячеек. 

Итак, селектор – это таблица, состоящая из колонок и срок, при этом 

каждая строка – некая команда, шаг, который робот должен выполнить. Команды 

читаются сверху вниз. Верхняя строка выполняется самой первой, нижняя самой 

последней. Робот идёт по шагам сверху вниз и выполняет каждую строку как 

команду. Он ищет на экране элемент, у которого все свойства одновременно 

равны тому, что указано в колонках строки селектора. 

Например, рассмотрим первую строку селектора. Тип – процесс. Т.е. эта 

строка ищет необходимое приложение для запуска. Имя процесса здесь – 

Calculator, оно записано так, как фигурирует в диспетчере задач. 
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Итак, на первом этапе робот найдет процесс с названием Calculator среди 

запущенных процессов в памяти компьютера. 

Следующая строка обозначается как UIElement, это уже окно или какой-то 

конкретный элемент управления этого селектора. Для того, чтобы найти нужный 

элемент управления, робот одновременно будет искать элемент с именем 

Калькулятор, указанным именем класса и элементом управления Window, отсюда 

понятно, что речь идёт об окне. Данная строка позволяет найти конкретное окно 

калькулятора. 

Спускаемся на строку ниже. Теперь в найденном окне необходимо найти 

последовательно все контейнеры, которые приведут к нужной кнопке. Таких 

контейнеров здесь три. Данные контейнеры могут визуально не отображаться в 

приложении, т.к. они были созданы для разработчиков. Однако по названию 

«Числовая панель» можно догадаться, что это контейнер, содержащий все кнопки 

калькулятора. И далее видим, что самый последний элемент – та самая цифра 6, 

на которую кликал пользователь. 

Кнопка «Проверить» проверяет заданное в селекторе позиционирование 

элемента, то есть в результате проверки может выдаваться два состояния: 

 Ошибка при проверке; 

 Проверка прошла успешно, элемент с заданным в селекторе 

положением найден на экране. 

Кнопка «Подсветить» — указывает на элемент пользовательского 

интерфейса, подсвечивает сам элемент и элементы верхнего уровня на пути к 

нему красными рамками. Выделение пропадает автоматически через несколько 

секунд. 

Кнопка «Запись» – запускает процедуру записи селектора путем клика на 

нужном элементе управления на экране. 

Зайдите в Selector и нажмите Запись. Окно SherpaDesigner (с открытым 

окном редактирования селектора) сворачивается. В верхней части экрана 
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появится подсказка для работы в режиме записи. Выбирайте нужное действие для 

вашего бизнес-процесса, то есть нужный элемент на экране и кликайте на него. 

Обратите внимание, элементы перед кликом должны подсветиться (то есть 

должна появиться красная рамка). Если подсветка не появляется автоматически 

или пропадает, то для подсветки нужного элемента, необходимо нажать клавишу 

Shift на клавиатуре. Подсветка нужна, чтобы точно выбрать элемент под мышкой. 

Варианты записи клика: 

 кликнуть левой кнопкой мыши; 

 нажать левый Ctrl, что эмулирует нажатие клика левой кнопкой 

мыши; 

 нажать правый Ctrl, что эмулирует нажатие правой кнопки мыши, то 

есть, во многих приложениях, вызов контекстного меню; 

 эмуляция задержки курсора мыши над элементом записывается с 

помощью клавиши Shift. 

 

Из окна «Редактировать селектор» записывается только одно действие 

(клик, вставка, зависание над кнопкой и т.д.), в отличие от использования 

инструмента Записи через основное меню, когда вы можете записать несколько 

действий сразу. То есть после совершения действия (клика) пользователь 

автоматически возвращается в окно «Редактировать селектор». 

После возврата в окно редактирования Селектора рекомендуем 

использовать кнопки «Подсветить» или «Проверить», чтобы проверить 

правильно ли выбран элемент. Если элемент выбран неправильно, то можно 

повторить попытку, нажав кнопку «Запись», или найти и исправить ошибку в 

строках селектора вручную. 

Настройка селектора 
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Каждая строка селектора имеет один или несколько атрибутов, 

помогающих правильно идентифицировать точное местоположение выбранного 

участка экрана. Атрибуты отображают, в какой программе идет запись, в каком 

окне и элементе, а также конкретный уровень выбранного элемента с помощью 

таких атрибутов как Type, Name, ClassName, ControlType, ID. Каждый атрибут 

может имеет присвоенное значение, по которому будет осуществляться поиск.  

Важно выбрать атрибуты с постоянным значением. Если значение атрибута 

изменяется при каждом запуске приложения, то селектор не сможет правильно 

идентифицировать элемент. В этом случае рекомендуем отказаться от 

использования данного атрибута (оставить его значение пустым). 

Кроме того, в сложных случаях вы можете воспользоваться символами 

замены или подстановкой значения атрибута или части атрибута из переменной: 

 Звездочка (*) заменяет любое количество символов в значении 

атрибута; 

 Знак вопроса (?) заменяет один символ в значении атрибута; 

 $ИмяПеременной – использование имени переменной, 

начинающегося на символ $, позволяет вставить значение этой переменной 

вместо значения атрибута или его части. 

4.7 Использование OCR Яндекс 

Использование OCR-движка Yandex Vision в проектах 

При создании сценариев роботов, в которых нужно распознавать скан-

копии, фотографии (формата JPEG, PDF, TIFF или других форматов), Вы можете 

применять на выбор один из пяти OCR-движков, встроенных в Платформу Sherpa 
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RPA. OCR-движки распознают текст на изображении и возвращают в виде блоков 

текста, строк и слов. 

 

Одним из лучших OCR-движков по качеству распознавания является 

Yandex Vision. https://cloud.yandex.ru/docs/vision/ 

Требования для использования Yandex Vision в роботах 

Yandex Vision – облачный сервис компьютерного зрения для анализа 

изображений, для его использования нужен интернет. Политиками безопасности 

должны быть открыты доступы на исходящие вызовы робота Yandex Vision 

https://iam.api.cloud.yandex.net/iam/v1/tokens 

https://vision.api.cloud.yandex.net/vision/v1/batchAnalyze 

Стоимость Yandex Vision 

Для тестирования и ваших экспериментов, Sherpa RPA дает 100 страниц 

бесплатного лимита. То есть на старте для использования вам нужно только 

выбрать этот движок и распознавание пройдет автоматически (то есть через 

аккаунт Sherpa RPA). 
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Для постоянного использования Yandex Vision вам нужно оформить оплату 

сервиса. При этом вы можете выбрать один из способов: 

1) Оплатить кредиты страниц через нас. Шерпа Роботикс как партнер 

Яндекса предложит вам договор. Стоимость распознавания в настоящий момент 

— 0,13 руб за страницу (т.е. 13 копеек). 

2) Создать собственный аккаунт в Yandex Cloud и прописать в 

настройках робота токен вашего аккаунта. 

Инструкция по настройке 

1) Для работы должен быть создан аккаунт Yandex Vision для вашей 

компании 

https://cloud.yandex.ru/services/vision 

 

2) Привяжите облако Yandex Vision к вашему платежному аккаунту: 
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3) Список серверов, к которым должен быть открыт доступ (т.е. 

исходящие запросы должны проходить к этим трём доменам): 

https://iam.api.cloud.yandex.net/ 

https://vision.api.cloud.yandex.net/ 

http://sherpa.wiregeo.com/ 

4) На стороне Sherpa RPA (в настройках) Нужно заполнить два 

параметра: как указано на скриншоте — это заполняет разработчик, после того, 

как ему передадут соответствующие данные. 
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5) Для получения PasswordOauthToken (из аккаунта Яндекса — из 

Cloud Console) необходимо перейти по адресу, который подчеркнут в адресной 

строке и далее нажать на выделенную ссылку, там будет указан данный токен. 

 

6) Получение FolderId описано вот в этой статье: 

https://cloud.yandex.ru/docs/resource-manager/operations/folder/get-id Пример, 

как в нашем аккаунте выглядит FolderId: 
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Безопасность Yandex Cloud 

В Yandex Cloud действуют меры по защите персональных данных (ПДн), 

указанные в постановлении №1119 и приказе ФСТЭК №21 в соответствии с 

требованиями к 1 уровню защищенности (УЗ-1). 

Когда клиент размещает на ресурсах Yandex Cloud персональные данные, в 

отношении которых он выступает оператором, он поручает Яндексу обработку 

этих персональных данных. Yandex Cloud обязуется соблюдать 

конфиденциальность ПДн, обеспечивать их безопасность при обработке и 

выполнять все требования к защите обрабатываемых ПДн, установленные 

законодательством. 

4.8 Примеры автоматизации популярных приложений 

4.8.1 Автоматизация калькулятора 

Рассмотрим на практике работу с записью на примере калькулятора. 

Запустите стандартное приложение Калькулятор. 
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Задача: роботом нажимать на кнопки Калькулятора. 

Нажмите кнопку «Запись последовательности кликов». В верхней части 

экрана появляется подсказка насчёт использования дополнительных клавиш: 

 

Внешний вид панели записи изменился, осталась лишь кнопка Отмена. 

 

По мере того, как курсор мыши перемещается по экрану, элемент под 

курсором выделяется красной рамкой. 
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Причём это происходит и в Калькуляторе, и в браузере, и на панели задач и 

т.д. 

Кликните по нескольким кнопкам Калькулятора левой кнопкой мыши. В 

верхней части экрана появляется подсказка о том, что в любой момент мы можем 

завершить запись нажатием на клавишу Escape. 

 

Обратите внимание, сейчас вы кликали мышью. Т.е. можно нажать на Ctrl и 

записать клик мышью на заданном элементе, но не производить самого клика. 

Это иногда бывает полезно – если вы хотите просто записать клик, но не 

выполнять никаких операций и перейти на другой экран. Если это не критично, 

записывайте клик просто нажатием на левую кнопку мыши. 
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Теперь у кнопки «Сохранить» и «Закрыть» на панели записи в верхнем углу 

появилась цифра 8. Это значит, что мы записали 8 действий. 

 

Теперь вы можете нажать «Escape» для выхода из режима записи, и затем 

нажмите на кнопку «Сохранить» и «Закрыть». В Дизайнере появились блоки с 

записанными действиями: 

 

 

Можно подвести курсор к иконке с фотоаппаратом и просмотреть 

скриншот, на котором указано, что за действие записано и выполняется данным 

блоком. Точка на скриншоте, куда был произведён клик, помечается крестиком. 
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Сохраните диаграмму и запустите её. 

Загружается Калькулятор. 

 

Выполняются записанные клики на клавиши. 
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Робот завершил данный сценарий. 

4.8.2 Точная настройка селектора в Microsoft Word 

Предположим, вы работаете с текстовым редактором. В заголовке окна 

текстового редактора вы увидите не только его название (MS Word и т.д.), но и 

через дефис имя текущего документа. Допустим, вы не хотите, чтобы в данном 

сценарии робот работал только с этим документом и ни с каким другим. 

Запустите Word. 

 

В заголовке окна текстового редактора отображается имя текущего 

документа и через дефис название редактора. Допустим, робот должен найти 

окно редактора Word, но имя документа не важно. 

Попробуйте записать клик по какой-нибудь кнопке в окне Word, например, 

на кнопке заливки цветом. Нажмите на кнопку для записи последовательности 

кликов. 
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В качестве эксперимента нажмите клавишу Ctrl, а не кликните левой 

кнопкой мыши. Т.е. действие записалось без фактического клика по кнопке. 

Нажмите на «Escape» для отмены и на кнопку (Сохранить и закрыть). 

В конец текущей диаграммы добавился блок клика мышью: 

 

Посмотрите селектор блока. 

 

Первой строкой происходит поиск приложения WINWORD. Второй 

строкой происходит поиск окна с заголовком Document1 – Word, т.е. как раз поиск 

документа с конкретным названием Document1. Это не входит в условие задачи. 
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Необходимо сделать так, чтобы сценарий работал независимо от того, какой 

документ открыт. Самое простое, что можно сделать – удалить содержимое этой 

ячейки и сохранить таблицу селектора в таком виде. 

Как правило, других условий, содержащихся в этой строке, достаточно, 

чтобы робот нашёл нужный элемент управления. В строке остаются такие 

свойства, как имя класса и тип элемента управления. 

Ниже представлены способы проверить, сработает ли робот правильно в 

таком случае. 

Первый вариант: с помощью кнопки Проверить вверху таблицы селектора. 

 

Кнопка выполняет формальную проверку на соответствие хоть какого-

нибудь элемента на экране всему списку команд, которые указаны в селекторе. 

Второй вариант: Кнопка Подсветить позволяет более интерактивно и 

наглядно показать процесс поиска роботом того или иного элемента управления. 

Нажмите на кнопку Проверить. Дизайнер сворачивается, но проверка 

закончилась неудачно. 

 

При нажатии на кнопку Подсветить видно, что определилось окно 

приложения Word, но затем возникла некая ошибка. Ошибку можно найти в логе. 

 

Очевидно, проблема возникла на второй строке, в ячейке ClassName со 

значением MsoDockTop. Этот элемент не найден. Теоретически проблемы быть не 

должно, однако это не так. 

Запишите ещё раз селектор и не редактируйте его. Нажмите на кнопку для 

записи последовательности кликов. Нажмите на кнопку для заливки цветом. 
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Перейдите в дизайнер и откройте селектор нового блока. Нажмите на кнопку 

Проверить. Однако даже в исходном виде сценарий не работает. Судя по логу, 

робот так же останавливается на второй строке. 

 

Иногда бывает такое, что при наводке курсора мыши на панель что-то в 

свойствах этой панели меняется. Самая популярная проблема при запуске 

селекторов – у какой-то кнопки или ссылки на сайте меняется имя класса. Когда 

курсор мыши наведен на элемент, имя класса одно. Когда курсор мыши уходит с 

элемента, имя класса меняется – так устроена сама страница. Скорее всего, так 

произошло и в данном случае, когда вы записывали клик на кнопку заливки 

цветом, наводя на нее курсор. 

Рассмотрим, в этом ли проблема и какие действия необходимо 

предпринять для отладки селектора. 

Для начала попробуем ослабьте одно из условий, находящихся в 

проблемной строке. Пробуйте начать с условия Index. Удалите значение этой 

ячейки (2), нажмите на кнопку «Проверить». Открывается окно с заголовком 

Document1 – Word, т.е. всё работает правильно. В таблице селектора на кнопке 

Проверить появляется зелёная галочка. Формальная проверка селектора 

пройдена. 

 

Нажмите кнопку «Подсветить». После нажатия на эту кнопку робот 

пройдет последовательно по всем шагам – строкам селектора и будет каждый раз 

подсвечивать рамочкой текущий шаг, т.е. тот элемент на экране, на котором он 

сейчас находится. 
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Сначала робот нашёл и выделил всё окно, затем в окне нашёл панель 

инструментов и выделил её, потом внутри панели инструментов нашёл и 

выделил секцию Paragraph и затем в ней нашёл кнопку заливки цветом. 

 

Причём робот нашёл эту кнопку по внешнему контуру, т.к. кнопка состоит 

из двух частей: сама кнопка и стрелка, вызывающая палитру. На последнем шаге 

робот выделил уже саму кнопку с заливкой. 

Таким образом, вы «отремонтировали» селектор. 

Иногда можно просто удалить всю проблемную строку, а не угадывать, 

какое из условий здесь лишнее. Это будет работать в том случае, если на экране 

внутри контейнера верхнего уровня больше нет ещё одного экземпляра 

следующей строки. В данном селекторе под такое условие подходит строка после 

проблемной: 

 

Попробуйте удалить проблемную строку. 

 

Сохраните селектор, снова в него зайдите и нажмите кнопку Проверить. 

Проверка пройдена успешно. 
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Вернитесь к исходному примеру. Необходимо, чтобы селектор был 

универсальным и работал с любыми документами Word, а не только с Document1. 

Удалите в селекторе содержимое этой ячейки и проверьте работу 

селектора. 

 

Селектор работает. 

Существует другой способ – существует функционал вставки 

подстановочных символов. Можно вставить знак вопроса, который будет заменять 

один любой символ, или звёздочку, которая будет заменять несколько любых 

символов. 

 

Т.е. вы можете записать значение ячейки Name во второй строке как “* — 

Word” 

 

Такой приём бывает полезен, если нужно уточнить роботу, с каким из 

множества однотипных элементов мы имеем дело. 

Если вы недовольны результатом, можно перезаписать селектор с помощью 

кнопки Запись в таблице селектора. 
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Также можно добавить вручную новую строку с помощью кнопки 

«Добавить новую строку» и прописать какие-то параметры в сроке селектора 

автоматически. 

 
4.8.3 Автоматизация выбора шрифта в Блокноте 

Рассмотрим, как можно c помощью робота автоматизировать выбор 

шрифта в блокноте. 

 

Предположим, требуется, чтобы робот выбрал в этом окне необходимый 

шрифт. Задача усложнена наличием полосы прокрутки. 

Нажмите на кнопку Запись последовательности кликов и запишите клик на 

каком-либо пункте из длинного списка шрифтов. Кликните на BookmanOldStyle. 
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Блок добавился в текущий процесс. Рассмотрим селектор. 

 

Обратите внимание на последнюю строку. В ней есть имя шрифта и его 

порядковый номер в списке — 38 (в колонке Index). Получается, что на 

компьютере, где мы собираемся выполнять сценарий, мы должны всегда иметь 

этот шрифт в списке шрифтов под номером 38. Если условие не выполнится, 

робот не выберет этот пункт. Можно сделать так, чтобы робот выбирал именно 

шрифт BookmanOldStyle безотносительно его номера в списке, т.к. в разных ОС 

номер может различаться. Или, наоборот, будет выполняться перебор позиций 

списка, так, чтобы был выбран шрифт под конкретным номером независимо от 

его имени. Мы можем либо удалить порядковый номер, и тогда мы будем искать 

конкретно BookmanOldStyle, либо удалить название шрифта и искать по индексу. 

И здесь будет полезно, как обычно при задачах перебора, подставлять 

переменные в ячейки селектора. Это можно сделать с помощью кнопки “Вставить 

переменную”. 

Создадим Переменную1 текстового типа. 

 

Откроем редактор селектора. Можно вставить переменную с помощью 

кнопки или просто вписать её имя вручную в ячейку. 

 

Теперь робот будет искать шрифт, хранящийся в Переменной1. Не 

забывайте, что перед именем переменной необходимо ставить символ $. Значение 

колонки Index нужно будет удалить, чтобы поиск производился независимо от 

позиции шрифта в списке. 
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Если Переменная1 является числом, то можно подставить её значение в 

колонку Index. 

 

Тогда мы можем сделать цикл, в котором пробегаем по всем значениям этой 

переменной, допустим, от 1 до 100, и возьмём содержимое каждого элемента этого 

списка в текстовую строку, чтобы понять, какие вообще шрифты имеются в 

системе. Это можно сделать с помощью блока «Получить текст». 

Как в таком случае понять, какое количество элементов в этом списке? 

Чтобы пробежать весь список, нужно знать количество элементов. Это не так 

важно, т.к. мы можем заранее задать какое-то большое количество элементов, 

например, 3000, которого точно никогда не будет. И далее можем воспользоваться 

коннектором «Если ошибка» для того, чтобы выйти из нашего цикла. 

Как это выглядит на практике: 

Имеется цикл. Его начальное значение 0 или 1. Важный момент: в разных 

приложениях и веб-страницах могут быть разные начальные значения элемента. 

Это может быть 0 или 1. Нужно проверять заранее. 

Зададим для нашего цикла начальное значение 0, конечное значение 1000. 

В качестве итератора цикла (переменной, в которую каждый раз будет 

записываться новое значение) возьмем переменную Index. 

 

Теперь подключим к выходу цикла блок «Клик мышкой», т.е. просто 

прокликаем по всем этим пунктам. Выход блока «Клик мышкой» соединим с 

началом цикла и поставим следующий блок – «Лог». 
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Если клик мышью будет неуспешным, т.е. мы не найдём индекс какого-то 

пункта этого списка, возникнет ошибка. Соединим коннектор «Если ошибка» с 

входом следующего после цикла блока (Лог). Пропишем нашу переменную Index 

в селекторе. 

 

Таким образом, мы сможем быстро пройти и прокликать по всем пунктам 

этого списка, даже если мы не знаем, сколько там значений. Возвращаясь к 

примеру с калькулятором, мы так делали в одном проекте, где нужно было 

показывать клики мышкой по разным кнопкам, выбирать произвольные числа, 

складывать их и вычитать и т.д. Можно было, конечно, записать 10 кликов по 10 

кнопкам, а потом выбирать с помощью 10 условий (если значение переменной = 1, 

то кликаем по такой-то кнопке и т.д.). Но мы обошлись одним блоком клика, т.к. 

внутри этого блока в селекторе, в колонке Index прописали переменную Index, 

содержащую порядковый номер. 
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В зависимости от того, какое будет значение в этой ячейке, на эту кнопку 

робот будет кликать. 

Кнопки для записи действий работают достаточно однотипно. Например, 

откроем Блокнот и нажмём кнопку «Задать текст элементу». 

 

 

Зададим текст и сохраним. 
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Блок добавляется в текущий проект. 

 

У него также есть селектор, впишем туда строку “Привет”. 

 

Если нужно записать это не константой, а переменной, тогда необходимо 

вписать в это поле имя соответствующей переменной. 

 

Остальные блоки записи кликов работают похожим образом. 

4.8.4 Автоматизация поиска в Яндексе 

Работа с браузерами и десктопными приложениями в Sherpa RPA 

максимально унифицирована. 
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Рассмотрим задачу ввода текста и клика в строке Яндекса. Работая с этой 

задачей, можно увидеть сразу несколько потенциальных проблем и научиться эти 

проблемы решать. При записи клика на кнопку «Найти» обратите внимание: при 

наведённом на кнопку курсоре цвет кнопки становится чуть темнее. Это значит, 

что в момент наведения курсора на кнопку у неё меняется стиль, а значит, 

меняется селектор. Кроме того, при попытке вписать или вставить что-то в строку 

поиска Яндекса, в поле редактирования работает javascript, который выполняет 

мгновенный поиск и мешает стандартному способу вставки текстов в поля 

редактирования. Чтобы решить эту проблему, воспользуемся функцией 

эмуляции нажатия кнопок клавиатуры. 

Запишем небольшой сценарий. Нажмите на кнопку Запись. Нажмите 

кнопку для эмуляции нажатия клавиш клавиатуры. Появилось окошко, с 

помощью которого можно настроить данную функцию. 

 

Во-первых, необходимо с помощью красного прицела указать на тот 

элемент управления, с которым вы хотите работать. 

Обратите внимание на важный момент, который часто встречается при 

работе с веб-сайтами. Как только курсор переходит за границу поля 

редактирования, снаружи поля редактирования выделяется красной рамкой 

другой прямоугольник, который чуть-чуть больше поля редактирования. 
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Дело в том, что веб-страницы тоже состоят из множества вложенных друг в 

друга контейнеров, элементов и пр., и проблема с несколькими уровнями 

вложенности на веб—страницах выражена гораздо сильнее, чем в обычных 

приложениях. Из-за этого иногда вы можете кликнуть не туда и записать не то 

действие. Зачастую по внешнему виду сложно сказать, что из наложенных друг на 

друга элементов – контейнер, а что элемент управления. Нужно попробовать 

работать сначала с одним, и в случае ошибки с другим. 

Наведите курсор на внутренний прямоугольник поля редактирования. 

Клик записан. Теперь введите текст для поиска. 

 

В приведенном выше окне можно ввести любой текст, на английском или 

русском языке. Если для того, чтобы ввести очередной символ, нужно 

переключить раскладку клавиатуры, робот сделает это самостоятельно. Здесь же 

можно проэмулировать ввод клавиш или комбинаций клавиш. 

Например, после введенного текста нужно нажать какую-то комбинацию 

клавиш, допустим, Ctrl+Shift+S. Для этого дважды кликните по строке, где 

указано +Ctrl («+» означает нажатие на кнопку). 

 

Потом дважды кликните на кнопку +Shift 
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Это значит, что вы нажали на Shift, но Ctrl ещё не отпустили, т.е. обе 

клавиши нажаты вместе. 

Потом просто введите с клавиатуры S. 

 

Потом нужно отпустить нажатые клавиши. Для этого выберите пункты  

«–Shift» и «–Ctrl». 
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Такой код, записанный в текстовом поле, позволит проэмулировать 

нажатие комбинации клавиш Ctrl+Shift+S. 

Нажмите на кнопку «Тест». 

 

В поисковой строке Яндекса вводится ваш запрос. Нажмите на кнопку 

Сохранить, а потом на кнопку Сохранить и закрыть на панели записи. Результат 

сохраняется в виде блока. 

 

Рассмотрим свойства блока «Нажать клавиши». 

Свойство «Интерактивно» (галочка) указывает, будет ли использоваться 

способ ввода, при котором весь текст вставляется целиком, или после нажатия на 

каждую кнопку будет эмулироваться некая пауза. Часто бывает такое, что при 

снятой галочке скрипты, выполняющиеся на странице, мешают вводу текста. 

Поэтому галочку лучше проставлять, хотя без неё быстрее. Если галочка стоит, 

можно указать время паузы между нажатиями клавиш в миллисекундах. 

«Выбрать всё» – довольно полезное свойство. Если проставить эту галочку, 

то робот перед вводом текста проэмулирует нажатие клавиш Ctrl+A, чтобы 

выделить весь текст, уже введенный в поле редактирования. Это полезно, если вы 

не уверены, что в поле, куда вы будете вводить текст, уже что-нибудь не 

напечатано. 

Итак, после ввода нашего текста для поиска необходимо нажать кнопку 

Найти. Нажмём кнопку записи. Обратите внимание, при наведении мыши на 
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кнопку Найти происходит ситуация, аналогичная описанной ранее – есть 

внутренняя часть кнопки, и есть внешняя часть кнопки, и они друг в друга 

вложены. 

 

Запишите клик на кнопку с помощью нажатия Ctrl. 

Просмотрите появившийся в дизайнере блок и его селектор. Проверьте 

работу селектора. Селектор не работает. После ввода текста в строку поиска 

ничего не происходит, т.е. кнопка «Найти» не нажимается. 

Как говорилось ранее, при наведении курсора на кнопку Найти 

прямоугольная область кнопки становится чуть темнее. Это значит, что на ней 

«висит» некий скрипт, что и меняет селектор кнопки. Это легко увидеть в окне 

редактирования селектора. 

 

Хоть редактирование селекторов для браузеров осуществляется в том же 

окне, что и для приложений, внешний вид таких селекторов отличается. В них 

обычно всего две или три строки, причем верхняя строка всё так же обозначает 

процесс, в данном случае Chrome, а нижняя – тот селектор, с помощью которого 

мы будем искать нужный элемент управления страницей. Здесь используется 

нотация СSS-селекторов, она не такая сложная, как может показаться на первый 

взгляд. 

Есть набор либо имён тегов (они пишутся большими буквами), либо имён 

классов (они пишутся маленькими буквами), и они соединены друг с другом 

точками. Точка здесь имеет значение «и». Найдите элемент управления, у 

которого тег BUTTON, а в свойствах перечислены все те свойства, что указаны в 

селекторе: 
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В данном селекторе последняя часть вызывает сомнения: 

 

Свойство hovered_yes означает, что над кнопкой находится курсор мыши. 

Оно означает, что стиль кнопки меняется из-за того, что над кнопкой находится 

курсор. Для корректировки этого селектора нужно просто убрать данное свойство 

из записи в селекторе вместе с точкой. Остальное можно оставить. 

 

Проверьте работу селектора с помощью кнопки «Подсветить». 

 

Робот фокусирует рамку вокруг нужного элемента. 

Проверьте работу селектора на практике. В дизайнере нажмите кнопку 

«Запуск». 
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Робот выполнил свой сценарий корректно. 

Благодаря тому, что в свойствах проставлена галочка «Выбрать всё», робот 

сначала удаляет текст, который уже был в элементе управления. 

Итак, вы вышли на страницу результатов, и здесь следующее логичное 

действие – спарсить все результаты поиска, т.е. нужно получить все результаты в 

виде списка – прокликать все результаты и получить их описания. Это можно 

сделать как минимум пятью разными способами. 

1. Существуют блоки невидимого браузера, которые позволяют скачать 

всю страницу с результатами и извлекать из html-кода нужные результаты, но 

существуют способы проще. 

1) Для работы с невидимыми браузерами есть блок Yandex—поиск, который 

под ключ реализует задачу поиска ключевых слов и получения результатов 

поиска с заданного количества страниц. Также он поддерживает 

автоматическое распознавание Captcha Яндекса. 

2) При визуальной работе с браузером можно использовать блок «Посчитать 

элементы», с помощью которого можно посчитать, какое количество 

однотипных элементов находится на странице. 

3) Можно получить текст, воспользовавшись подстановочными переменными, 

чтобы получить определённое количество однотипных элементов со 
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страницы. Но тогда нужно разбираться в том, как работает CSS—селектор, 

чтобы понять, куда правильно вставить подстановочные переменные. 

4) Ещё один простой способ – использовать кнопку «Извлечь данные». 

 

Эта кнопка позволяет извлекать структурированную информацию из веб—

сайтов. Структурированная информация – списки, таблицы и просто набор 

похожих элементов на странице. Эта же кнопка может работать аналогичным 

образом не только в браузере, но и в некоторых приложениях. С её помощью 

можно извлечь таблицу из Excel, Word, и даже из интерфейса 1С. 

Нажмите кнопку «Извлечь данные». 

 

Окно подсказки сообщает, что после нажатия на кнопку Далее необходимо 

указать один или два образца тех элементов, которые требуется извлечь. Одного 

образца обычно достаточно для извлечения данных из таблиц, которые были 

отформатированы как таблицы, и два образца предоставляются для извлечения 

данных из списков результатов поиска. Нажимите на кнопку «Далее». 
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Подсветите первый результат и нажмите Ctrl. 

 

Следующее окно-подсказка рекомендует нажать «Далее» в этом же окне, 

затем подвести курсор ко ВТОРОМУ элементу данных (строке или ячейке) для его 

подсветки, и нажать Ctrl. Последуйте данной рекомендации. 

Выберите второй элемент на странице результатов. Обратите внимание, 

что здесь много вложенных контейнеров и при клике необходимо выбрать 

правильный элемент. 

 

В окне представлены извлечённые со страницы результатов все 10 

результатов поиска на основе двух отобранных нами образцов. Эти результаты 

можно автоматически сохранить в таблицу данных. 
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Если нужно извлечь из списка результатов не только заголовки, но и, 

допустим, описание, адреса и пр., можно использовать кнопку «Добавить новую 

колонку». 

 

При нажатии кнопки система рекомендует нажать кнопку «Далее», 

подвести курсор мыши к образцу элемента с данными (строка или ячейка), 

которые нужно добавить, для подсветки рамкой данного элемента, и затем нажать 

Ctrl. 

Попробуйте извлечь доменные имена. 
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Появилась вторая колонка, где по нашему образцу робот собрал все 

результаты. Обратите внимание, что результаты из первой и второй колонки 

сопоставлены правильно. Т.е. робот понимает структурную связь между 

заголовком каждого результата и доменным именем. 

Если требуется прокликать по результатам поиска и получить URL—адреса 

страниц, то для этого можно воспользоваться специальной функцией на вкладке 

редактора селектора. 

 

Здесь представлены селекторы, по которым были извлечены первая и 

вторая колонки. Если что-то почему-то не срабатывает, то вы всегда можете 

изменить вручную данные селекторы. Кроме того, робот, как правило, 

предоставляет на выбор несколько разных вариантов селектора для выбора того 

или иного элемента: 

 

Правильными могут быть несколько вариантов одновременно. Выбирая 

правильный вариант, необходимо учитывать, что в нём не должно быть 
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изменяющихся частей. В представленных вариантах такого нет. Но если вы 

увидите в селекторе странное сочетание букв, символов и цифр, — это скорее 

всего какой-то ID, меняющийся в реальном времени. Т.е. каждый раз, когда вы 

будете заходить на страницу и обновлять её, данное сочетание символов будет 

меняться. Это значит, что робот не сможет по данному селектору в любой момент 

времени найти нужный элемент управления. Также сомнительным является 

сочетание нескольких цифр (более трёх). Это, как правило, тоже ID, а не 

фиксированное значение. 

В данном случае селектор сработал сразу, поэтому оставляем исходное 

значение для обеих колонок. 

Если бы вы изменили селектор, можно было бы нажать на кнопку 

«Обновить с использованием новых данных». Тогда на первой вкладке вы бы 

увидели обновлённые результаты. Кроме того, можно перевыбрать колонку из 

ранее записанных или поработать со списком селектора. 

Для того, чтобы добавить ещё одну колонку со ссылками, необходимо 

нажать соответствующую кнопку. 

 

Робот посчитал, что селектора «А» будет достаточно, и мы сможем 

получить ссылку на этот элемент. Нажмите на кнопку «Обновить». 
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В результате получен новый столбец с URL-адресами страниц. Нажмите 

Сохранить. 

В диаграмме появился предварительно настроенный блок «Извлечь 

данные», в котором всё готово для извлечения результатов в реальном времени. 

 

Как проверить работу этого блока. 

Данный блок отправляет результаты в переменную, указанную в выходном 

свойстве результата. 

 

Можно указать здесь любую переменную, но принято сначала объявлять 

переменную, с которой мы далее будем работать. Особенно если это составная 

переменная. 

Объявите переменную Table и укажем её тип – таблицы данных. 
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Этого можно не делать. Если вы не создаёте переменную, но она 

используется как выходной параметр в каком-то свойстве, она всё равно будет 

создана автоматически. Удобство явного объявления переменных на панели 

переменных в том, что вы в режиме отладки на любом шаге сможем посмотреть 

текущее содержимое этой таблицы. 

Выведите на экран содержимое данной таблицы. Для этого используйте 

блок «Окно с сообщением» из группы «Диалоговые окна». 

 

Этот блок поддерживает вывод и простых, и сложных типов данных. 

В свойствах блока выберем нашу переменную Table. Из неё будет взят текст 

сообщения, выводимого на экран 

 

 

Вернитесь на страницу Яндекса и запустим весь сценарий. 
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После поиска результатов по запросу появилось окно, в котором вы видите 

содержимое всех трёх колонок. Данные не разделены, но тем не менее здесь 

записана вся извлеченная информация. 

 

Далее можно использовать содержимое этой таблицы в циклах, в переборе 

по строкам – используя любые другие инструменты, которые платформа 

предлагает для работы с таблицами данных. 

4.8.5 Извлечения данных из таблиц в Word и Excel 

Рассмотрим работу кнопки «Извлечь данные» на примере приложений 

Word или Excel. 

Откройте Word, создайте таблицу и введите какие-нибудь данные в ячейки. 

 

Нажмите кнопку «Извлечь данные». 

 

Предлагается задать образец извлекаемых данных. В данном случае 

достаточно указать на ячейку таблицы и нажать Ctrl. 
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Робот извлёк все данные из таблицы. Обратите внимание: при нажатии на 

кнопку «Извлечь данные» при работе с браузером, блок в диаграмму добавляется 

голубого цвета. А при работе с приложением блок темно-синего цвета. 
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Робот понимает, что работа осуществлялась с разными типами приложений 

и разными методами извлечения данных, и берет блок из нужной палитры 

данных. Напомним, что такие блоки есть в палитре для работы с десктопными 

приложениями и для работы с браузерами. 

5 Sherpa Designer: ответы на часто задаваемые вопросы 

Вопрос: в проекте робот проверяет наличие кнопки «Сохранить» в SAP. 

Если не находит – то кликает по элементу «Изменить». Почему блок "Проверить 

наличие элемента" находит элемент «Сохранить» даже если его нет? 

 

Ответ: скорее всего, этот элемент находится в кеше COM-компонента SAP. 

Попробуйте перед проверкой переподключиться к SAP. Например, с помощью 

блоков «Присоединиться» или «Выбор окна». 

Вопрос: есть ли возможность автоматизации 1С с помощью горячих 

клавиш? 

Ответ: да, есть. Вы можете воспользоваться шпаргалкой с официального 

сайта 1C: https://its.1c.ru/db/v8std/content/430/hdoc 

Или подсказкой для назначения горячих клавиш по ссылке: 

https://1s-portal.ru/index.php/stati/configuration/3-form/76-knopke-

naznachit-gorjachuju-

klavishu.html#:~:text=%D0%9D%D0%B0%D0%B7%D0%BD%D0%B0%D1%87%D0%B5

%D0%BD%D0%B8%D0%B5%20%D0%BA%D0%BB%D0%B0%D0%B2%D0%B8%D1%88

%20%D0%BC%D0%BE%D0%B6%D0%BD%D0%BE%20%D0%B4%D0%B5%D0%BB%D
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0%B0%D1%82%D1%8C%20%D0%BA%D0%B0%D0%BA,%D0%BA%D0%BB%D0%B0%

D0%B2%D0%B8%D1%88%D0%B8%2C%20%D1%81%D1%80%D0%B0%D0%B7%D1%8

3%20%D0%B6%D0%B5%20%D1%83%D0%B2%D0%B8%D0%B4%D0%B5%D1%82%D0

%B5%20%D1%80%D0%B5%D0%B7%D1%83%D0%BB%D1%8C%D1%82%D0%B0%D1

%82 

Вопрос: почему логика блока выполнить PowerShell работает иначе в 

сравнении с встроенным PowerShell? И как его в таком случае использовать 

корректно. Пытаюсь использовать функцию – корректный вывод должен быть 

False. При вызове этой функции через PowerShell блок возвращается True (во 

втором блоке). 

 

Функция объявляется здесь: 
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Ответ: используйте для таких целей свои блоки. Важно понимать, что все, 

что Вы пишите выполняется внутри функции, так как каждый блок — это 

функция. Как итог все, что Вы присвоите в этой функции, будет ее локальными 
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переменными. Если Вы используете свой код, то должны отключить обработку 

переменных. Сейчас все переменные, что Вы написали преобразуются к 

локальным переменным скрипта, а именно этого класса диаграммы. 

Вопрос: что делать, если возникла проблема при использовании блока 

«Выполнение кода Python»? 

Ответ: порядок действий, следующий: 

1) Закройте Дизайнер. 

2) Удалите из папки проекта папку Library. 

3) Скачайте и обновите Дизайнер. 

4) Убедитесь, что у Вас стоит версия питона х64.  

5) Проверьте, чтобы версия питона была не выше 3.12. 

 


