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Im Bearbeitungsfenster wird nun die folgende Konfiguration angezeigt... 

 

Das Modem hat die folgenden Konfigurationsoptionen... 

• Über die Eigenschaft Verbinden über wird das physikalische Gerät ausgewählt, 
über das die Verbindung hergestellt werden soll. Die hier unterstützten Geräte 
sind direkte serielle Verbindungen zu Computern mit Microsoft Windows-
Betriebssystem, allgemeine Festnetzmodems mit Hayes-Befehlssatz-
Implementierung und GSM-Modems mit Implementierung der Befehle der 
Industrienorm GSM. Für Dial-In-Verbindungen müssen die GSM-Geräte im 
Modus "Circuit Switched Data" konfiguriert werden. 

• Über die Eigenschaft Hersteller kann der Hersteller oder das Modell ausgewählt 
werden, für den/das spezifische Konfigurationen entwickelt und in Crimson 
gespeichert wurden. Das Beibehalten der Einstellung "Allgemein" ermöglicht 
Ihnen die Anpassung der Einstellung in Bezug auf Strings zur Initialisierung und 
Ähnliche. Wenden Sie sich bei Fragen bezüglich der erforderlichen 
Einstellungen für ein bestimmtes Modem an den Technischen Support. 

• Über die Eigenschaft Aktivitäts-Timeout wird festgelegt, welche Zeitspanne 
vergehen muss, bevor der G3 ein Paket über die PPP-Verbindung sendet, damit 
so die Verbindung beendet wird. Bei Dial-In-Verbindungen wird angenommen, 
dass das sich verbindende Gerät "freundlich gesonnen" ist, daher werden keine 
Bemühungen bezüglich der Ausfilterung optionaler Pakete unternommen, die 
dazu führen könnten, dass die Verbindung für lange Zeiträume aktiv bleibt. 
Beachten Sie, dass selbst bei gewünschter permanenter Verbindung von Ihnen 
ein geeigneter Timeout eingegeben werden muss, damit so tote Verbindungen 
erkannt werden können. Daraus kann man schließen, dass sogenannte 
permanente Verbindungen bei verschiedenen Gelegenheiten ausfallen können, 
aber auf jeden Fall sofort wieder hergestellt werden. 
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• Über die Eigenschaft Init String können während der Initialisierungssequenz 
bestimmte Befehle aktiviert oder deaktiviert werden. Dieser wird automatisch 
konfiguriert, falls unter der Eigenschaft "Hersteller" eine spezifische Einstellung 
eingegeben wird. 

• Der String Additional Init wird mit nicht-direkten Verbindungen verwendet und 
stellt eine Reihe von AT-Befehlen zur Verfügung, die für die Initialisierung des 
Modems verwendet werden. Die Voranstellung des Vorzeichens AT ist nicht 
erforderlich. Es können mehrere Befehle kombiniert werden, indem man diese 
einfach hintereinander platziert. Der exakt für Ihr Modem erforderliche String ist 
abhängig von dessen interner Software, daher sollten Sie bei der 
Kontaktaufnahme mit dem Technischen Support sicherstellen, dass Sie genaues 
Modell und Modellinformationen zur Hand haben. 

• Über die Eigenschaft SMS-Support können Sie bei Verwendung eines GSM-
Modems den SMS-Dienst aktivieren. Damit der SMS-Dienst richtig funktioniert, 
muss von Ihnen im Mail Manager außerdem der SMS-Transport aktiviert 
werden, wie an andere Stelle in diesem Handbuch beschrieben. 

• Über die Eigenschaften Benutzername Anmeldung und Passwort Anmeldung 
werden die Zugangsdaten festgelegt, die der Remote-Client bereitstellen muss, 
wenn er mit diesem Gerät Verbindung aufnehmen will. Der Benutzername ist 
schreibweisenunabhängig, das Passwort hingegen nicht. Die PPP-
Implementierung von Crimson wird seinen Peer dazu auffordern, die CHAP-
Authentifizierung einzusetzen, um so die Übertragung oder den Empfang von 
reinen Textpasswörtern zu vermeiden, springt aber auf PAP zurück, sofern der 
Remote-Client kein CHAP unterstützt. 

• Über die Eigenschaft Lokale Adresse kann die IP-Adresse festgelegt werden, die 
dem lokalen Ende der Verbindung zugewiesen werden soll. Dies wird 
demzufolge die IP-Adresse für den G3 für diese Verbindung sein. Bitte beachten 
Sie, dass dies nicht die gleiche IP-Adresse, wie die des G3 Ethernet-Anschlusses 
sein darf, da jede physikalische IP-Schnittstelle eine eindeutige IP-Adresse 
besitzen muss. Der Standardwert ist für die meisten Situationen geeignet, außer 
Ihr Netzwerkaufbau erfordert von Ihnen das Verwenden einer andern 
Einstellung. 

• Über die Eigenschaft Remote-Adresse kann die IP-Adresse festgelegt werden, die 
dem Remote-Ende der Verbindung zugewiesen werden soll. Sie arbeitet Hand in 
Hand mit der Eigenschaft Remote-Maske zur Bestimmung dafür, welche Pakete 
zu dieser Verbindung geleitet werden. Für die meisten Anwendungen wird die 
Maske 255.255.255.255 verwendet, was Crimson dazu anweist, über diese 
Schnittstelle nur diejenigen Pakete zu senden, die direkt an den Remote-Client 
gebunden sind. Eine Maske von 0.0.0.0 jedoch erlaubt allen Paketen, die nicht 
speziell einer anderen Schnittstelle entsprechen, die Weiterleitung an den 
Remote-Client, wo sie dann wahrscheinlich an den vorgesehenen Host 
weitergeleitet werden. Dazwischen liegende Masken können verwendet werden, 
um exakt zu steuern, welche Pakete gesendet werden. 

HINZUFÜGEN EINER DIAL-OUT-VERBINDUNG 
Dial-Out-Verbindungen werden auf die exakt gleiche Weise hinzugefügt, wie oben 
beschrieben, mit der Ausnahme, dass der Treiber PPP und Modem Client für den 
erforderlichen Anschluss ausgewählt werden sollten. 
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Die Konfigurationsoptionen für dieses Modem sehen Sie hier... 

 
Das Modem verfügt über die folgenden Eigenschaften, die sich von denen der Dial-In-
Verbindungen unterscheiden... 

• Die Eigenschaft Verbinden über erfüllt denselben Zweck wie bei den Dial-In-
Verbindungen mit der zusätzlichen Unterstützung von GPRS-Verbindungen über 
ein GSM-Modem. Diese Verbindungen unterscheiden sich von den CSD-
Verbindungen dahin gehend, dass wesentlich höhere Geschwindigkeiten erreicht 
werden und normalerweise auf Basis der übertragenen Datenmenge und nicht 
anhand der Verbindungsdauer berechnet wird. GPRS-Verbindungen können 
daher für eine permanente Verbindung konfiguriert werden, außer es besteht ein 
Bedarf für die Bereitstellung von Unterbrechungen, damit SMS-Nachrichten 
übertragen werden können. 

• Über die Eigenschaft Keine Firewall kann der Firewallschutz abgeschaltet 
werden, der ansonsten für Dial-Out-Verbindungen bereitgestellt wird. Durch 
diesen Schutz werden eingehende Verbindungen zur Schnittstelle verhindert und 
das G3 wird am Senden bestimmter Diagnosepakete gehindert, die entweder 
einen Hacker mit Informationen über Ihr System versorgen oder von einem 
Angreifer dafür verwendet werden könnten, eine Verbindung mangels 
eigentlicher Datenübertragung aufrecht zu erhalten. Wenn Sie sich mithilfe 
dieser Verbindung direkt mit dem Internet verbinden, sollten Sie die Firewall im 
Allgemeinen nicht abschalten. Die Firewall sollte nur für Verbindungen zu 
Unternehmensnetzwerken oder zu anderen kontrollierten Umgebungen 
deaktiviert werden. 

• Über die Eigenschaft Verbindungstyp wird angegeben, ob die Verbindung 
dauerhaft bestehen automatisch hergestellt werden soll, sobald Daten an einen 
Host übertragen werden, die über diese Schnittstelle zu erreichen sind. Wählen 
Sie eine Anforderungsverbindung, müssen Sie den Timeout festlegen nach dem 
die Verbindung abgebrochen wird, sobald über das G3 keine Pakete mehr 
übertragen werden. 
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• Über die Eigenschaften Benutzername Anmeldung und Passwort Anmeldung 
werden die Zugangsdaten festgelegt, die beim Versuch der Initialisierung dieser 
Verbindung an den Remote-Server weitergegeben werden. Der Benutzername ist 
schreibweisenunabhängig, das Passwort hingegen nicht. Die PPP-
Implementierung von Crimson wird seinen Peer dazu auffordern, die CHAP-
Authentifizierung einzusetzen, um so die Übertragung oder den Empfang von 
reinen Textpasswörtern zu vermeiden, springt aber auf PAP zurück, sofern der 
Remote-Server kein CHAP unterstützt. 

• Über die Eigenschaft Routentyp werden die Daten bestimmt, die über diese 
Schnittstelle übertragen werden. Bei Anforderungsverbindungen- wird so auf 
wirksame Weise festgelegt, in welchem Fall die Verbindung aktiviert wird. Wird 
Standard-Gateway ausgewählt, werden alle Pakete, die nicht mit der Adresse 
und Netzwerkmaske der Ethernet-Verbindung übereinstimmen, an diese 
Schnittstelle gesendet. Beachten Sie, dass der Ethernet-Anschluss in diesem 
Modus eine Gateway-Einstellung von 0.0.0.0 benötigt oder dieser erfasst alle 
Pakete, sodass für die Aktivierung des Modems keine vorhanden sind! Wird 
Spezifisches Netzwerk ausgewählt, müssen Sie Adresse und Netzwerkmaske des 
Netzwerks angeben, an das die Pakete weitergeleitet werden sollen. 

HINZUFÜGEN EINER SMS-VERBINDUNG 
SMS-Verbindungen sind bei Nutzung der Textnachrichten-Funktion erforderlich, sofern 
weder Einwahl- noch Dial-Out-PPP-Verbindungen hergestellt werden. Diese werden wie 
oben beschrieben konfiguriert, mit der Ausnahme, dass das Gerät SMS über GSM-Modem für 
den erforderlichen Anschluss ausgewählt werden sollte. 
Die Eigenschaften für diesen Treiber sind nur ein Teil derer, die für die Dial-In-Verbindungen 
zur Verfügung gestellt werden. Die SMS-Unterstützung wird immer über diesen Treiber 
aktiviert, aber wir möchten noch einmal darauf hinweisen, dass für das SMS-Messaging der 
SMS-Transport im Mail Manager aktiviert sein muss. 

VERARBEITUNG VON SMS-NACHRICHTEN 
Ist SMS-Messaging aktiviert, wird Crimson das GSM-Modem dazu anweisen, alle 5 
Sekunden auf eingehende oder ausgehende Nachrichten hin zu überprüfen. Eingehende 
Nachrichten werden an den Mail Manager weitergeleitet, der diese dann wahlweise an die 
anderen Benutzer weiterleitet, je nach dessen Konfiguration. Beachten Sie, dass nicht auf 
Nachrichten überprüft werden kann, während das Modem mit einer CSD- Oder GPRS-
Sitzung verbunden ist. Daher sollte bei der Arbeit mit SMS die Benutzung permanenter 
Verbindungen vermieden werden. Beachten Sie außerdem, dass bei der Konfiguration 
mehrerer GSM-Modems diesen allen möglich ist, Nachrichten zu empfangen, wobei aber nur 
über das letzte Modem Daten gesendet werden. 

ÜBERPRÜFEN DES MODEMSTATUS 
Um Sie bei der Fehlersuche bei Modemverbindungen zu unterstützen, stellt Crimson die 
Funktion GetInterfaceStatus() bereit. Diese Funktion benötigt ein einzelnes Argument, 
bei dem es sich um den numerischen Index der erforderlichen Schnittstelle handelt. Die 
Schnittstelle Null ist die interne Loopback-Schnittstelle. Als Nächstes werden alle aktivierten 
Ethernet-Schnittstellen aufgeführt, gefolgt von PPP-Schnittstellen. Bei Systemen mit einem 
einzelnen Ethernet-Anschluss beispielsweise hat die erste PPP-Schnittstelle den Index 1. 
Die Funktion gibt einen String zurück, der anhand der folgenden Tabelle interpretiert werden 
kann... 
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STATUS BEDEUTUNG 

CLOSED Die Schnittstelle wurde noch nicht initialisiert. Dieser Status tritt 
nur während des Hochfahrens kurz auf. 

INIT Das Modem wird initialisiert. Verbleibt die Verbindung in diesem 
Status, werden wahrscheinlich Fehler in den Initialisierungs-
Strings an das Modem gesendet. 

IDLE Die Verbindung befindet sich im Leerlauf. GSM-Modems geben 
am Ende des Strings einen Wert zurück, über den auf die 
Signalstärke hingewiesen wird. Die nächste Tabelle erläutert, wie 
diese Werte interpretiert werden können. 

SMS Das Modem sendet SMS-Nachrichten oder das Modem wird 
abgefragt, um die Verfügbarkeit neuer SMS-Nachrichten 
festzustellen. Ist SMS-Messaging für ein Modem aktiviert, 
erscheint dieser Status alle 5 Sekunden für eine kurze Zeit. 

CONNECTING Das Modem versucht, eine Verbindung aufzubauen. Dieser Status 
erscheint normalerweise nur bei Client-Verbindungen und deutet 
an, dass ein Anruf platziert wurde. 

LISTENING Das Modem wartet auf einen Anruf. Dieser Status erscheint nur 
bei Server-Verbindungen. Beachten Sie, dass GSM-Modems 
außerdem einen IDLE-Status zurückgeben, während sie auf einen 
Anruf warten, um so die Signalstärke anzeigen zu können. 

ANSWER Das Modem beantwortet einen Anruf und versucht die Baudrate 
für die Verbindung auszuhandeln. Dieser Status erscheint nur bei 
Server-Verbindungen. Wurde eine Verbindung aufgebaut, 
wechselt das Modem in den Status CONNECTED. 

CONNECTED Das Modem hat eine Verbindung aufgebaut. Dieser Status bleibt 
nur für einen kurzen Zeitraum bestehen, da die LCP-Aushandlung 
nach einer kurzen Verzögerung beginnt. 

NEG LCP Die Verbindung handelt die LCP-Optionen aus. Dieser Vorgang 
entscheidet anhand einer Reihe von 
Verbindungsprotokolleinstellungen, die für Client und Server 
akzeptabel sind. 

AUTH Die Verbindung führt die Authentifizierung durch, um so 
sicherzustellen, dass die entsprechenden Benutzerzugangsdaten 
verwendet werden. 

NEG IPCP Die Verbindung handelt die IPCP-Optionen aus. Dieser Vorgang 
entscheidet anhand einer Reihe von 
Netzwerkprotokolleinstellungen, die für Client und Server 
akzeptabel sind. 

UP Die Verbindung ist aktiv und die IP-Daten können ausgetauscht 
werden. 

HANGING UP Das Modem trennt die Verbindung. Dieser Status ist nur für einen 
kurzen Zeitraum vorhanden, bevor das Modem in den Status 
IDLE zurückwechselt. 
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Die von GSM-Modems zurückgegebenen Signalstärkewerte haben die folgende Bedeutung... 

WERT SIGNALSTÄRKE 

0 –113 dBm oder niedriger. 

1 –111 dBm. 

2-30 –109 dBm bis –52 dBm in Schritten von 2 dBm. 

31 –51 dBm oder höher. 

99 Die Signalstärke kann nicht bestimmt werden. 
 

Mobiltelefone interpretieren diese Werte bei der Anzeige der Signalstärke normalerweise wie 
folgt... 

WERT STÄRKE ANZAHL BALKEN 

5 oder weniger. –103 dBm oder niedriger. 1 

6 bis 9. –101 dBm bis –95 dBm 2 

10 bis 14. –93 dBm bis –85 dBm 3 

15 oder höher. –83 dBm oder höher. 4 
 

FEHLERBEHEBUNG BEI DER MODEMVERBINDUNG 
Die verschiedenen Modemtreiber verfügen über die Eigenschaft Protokolldatei für die 
Protokollierung des Austauschs mit dem Modem in einer Datei auf der CompactFlash-Karte. 
Diese Datei dient der Fehlerbehebung während der erstmaligen Modemeinrichtung oder 
unterstützt Sie beim Herausfinden der optimalen Konfigurationsoptionen. Deaktivieren Sie 
diese Funktion unbedingt, sobald Sie die für Sie optimale Modemkonfiguration gefunden 
haben. 

VERWENDEN MEHRERER SCHNITTSTELLEN 
Crimson unterstützt bis zu zwei modemunabhängige Verbindungen. Bei der Kombination mit 
einem der Ethernet-Anschlüsse des Zielgerätes ergibt das vier individuelle IP-Schnittstellen, 
von denen jede entsprechend der für die jeweilige Verbindung festgelegten 
Konfigurationsparameter arbeitet. Dieser Abschnitt beschreibt, wie diese verschiedenen 
Schnittstellen interagieren und wie Crimson entscheidet, wohin jedes Datenpaket gesendet 
werden soll. 

SCHNITTSTELLENAUSWAHL 

Jede Schnittstelle verfügt über eine IP-Adresse und eine Netzwerkmaske, über die 
entschieden wird, ob Pakete an diese Schnittstelle weitergeleitet werden. Beispiel: Wurde die 
IP-Adresse einer Ethernet-Schnittstelle auf 192.168.1.0 und die Netzwerkmaste auf 
255.255.255.0 festgelegt, werden alle Pakete für die IP-Adressen, die mit 192.168.1 
beginnen, an diese Schnittstelle gesendet. Ähnlich verhält es sich auch mit einer Modem-
Anforderungsverbindung mit einer IP-Adresse 192.168.2.2 und einer Netzwerkmaske 
255.255.255.255, bei der das Senden eines Pakets an die Adresse 192.168.2.2 dazu führt, dass 
eine Verbindung hergestellt wird. 
Beachten Sie, dass dieser Mechanismus immer nur ein Paket an eine Schnittstelle sendet. 
Dadurch lässt sich schließen, dass Schnittstellen eindeutige Netzwerkadressen besitzen 
sollten, wie durch deren IP-Adresse und Netzwerkmaske definiert. Erfüllen Sie diese 
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Anforderung nicht, werden Pakete mit dieser Netzwerkadresse nicht zur zweiten Schnittstelle 
weitergeleitet und die Kommunikationsvorgänge auf diesem Anschluss schlagen fehl. 
Beispiel: Bei zwei Ethernet-Anschlüssen muss nicht einer mit 192.168.100.1 und der andere 
mit 192.168.100.2 konfiguriert werden, da Pakete für das 192.168.100.0-Netzwerk nur an den 
ersten Anschluss gesendet werden. 

STANDARD-ROUTE 

Darüber hinaus kann eine einzelne Schnittstelle eine Standard-Route festlegen, die für die 
Abfertigung der Pakete verwendet wird, die nicht speziell einer anderen Schnittstelle 
entsprechen. Das für die Konfiguration der Route verwendete Verfahren variiert entsprechend 
des Schnittstellentyps, wie in der folgenden Tabelle zu sehen ist... 
 

SCHNITTSTELLE FÜR DAS FESTLEGEN DER STANDARD-ROUTE 

Ethernet Geben Sie für die Eigenschaft Gateway einen Nicht-Null-Wert 
ein. 

Dial-In Geben Sie 0.0.0.0 für die Remote-Maske ein. 

Dial-Out Wählen Sie für die Eigenschaft Routentyp Standard-Gateway 
 

Und zur Erinnerung, nur eine einzelne Schnittstelle kann eine Standard-Route festlegen. 
Beispiel: Ein Bediener-Panel kann über IP-Adresse 192.168.1.0 und Netzwerkmaske 
255.255.255.0 mit einer Reihe von Ethernet-Geräten verbunden werden, wobei kein Gateway 
festgelegt werden muss. Eine Anforderungsverbindung-über ein Modem kann so konfiguriert 
werden, dass sie über einen ISP Alarm-E-Mails versenden kann. Der Routentyp wird auf 
"Default Gateway" festgelegt und wird so zur Route für alle Pakete von IP-Adressen, die 
nicht mit dem für den Ethernet-Anschluss festgelegten Netzwerk übereinstimmen. Der 
SMTP-Server erhält die IP-Adresse 24.104.0.39, was bei dem Versuch des Sendens einer 
Nachricht zu einer Dial-Out-Verbindung führt. 
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VERWENDEN DES USB-HOST 
Verfügt Ihr Zielgerät über einen oder mehrere USB-Host-Anschlüsse, können über das 
entsprechende Symbol in der Kategorie "Kommunikationen" die unterstützten Geräte 
konfiguriert werden. Aktuelle Versionen von Crimson unterstützen nur USB-Speichergeräte. 

USB-STICK-SUPPORT 
USB-Speichergeräte werden über das Symbol "USB-Stick" konfiguriert... 

ALLGEMEINE EIGENSCHAFTEN 

 

• Über die Eigenschaft Aktivieren kann der Support für USB-Sticks global 
aktiviert oder deaktiviert werden. 

• Über die Eigenschaft Updates wird die automatische Übertragung neuer 
Firmware und Datenbanken in das Hauptverzeichnis der CompactFlash-Karte 
konfiguriert. 

• Die Eigenschaft Datenbank bestimmt den Namen des Datenbankabbildes, das 
zur Datei image.ci3 auf der CompactFlash-Karte kopiert werden soll. Diese 
Einstellung erlaubt das Speichern mehrerer Dateien auf einem USB-Stick, wobei 
jedes Crimson-Gerät entsprechend seiner eigenen Anwendung die Datei kopieren 
wird. 

• Über die Eigenschaft Speicherort wird der Speicherort auf dem Speicherstift 
festgelegt, in dem die oben angegebene Imagedatei der Datenbank gefunden 
werden kann. 

• Über die Eigenschaft Neustart kann festgelegt werden, ob nach Kopieren der 
Datei ein automatischer Neustart durchgeführt werden soll. Das Aktivieren 
dieser Eigenschaft ermöglicht das sofortige Laden der Daten durch Crimson aus 
dem Datenbank-Image. 
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ÜBERTRAGUNGSEIGENSCHAFTEN 

 

• Die Eigenschaft Übertragung der einzelnen Synchronisierungsgruppen bestimmt 
die durchzuführende Funktion. Informationen können kopiert oder verschoben 
und der Vorgang kann einfach auf die Dateien im festgelegten Ordner oder 
zusätzlich auf die Unterordner und deren Inhalte auf rekursiver Basis 
angewendet werden. 

• Die Eigenschaft Richtung legt die Richtung der Datenübertragung fest. 

• Über die Eigenschaft Update kann angegeben werden, ob scheinbar im Zielgerät 
bereits vorhandene Dateien immer kopiert oder ob nur neue und modifizierte 
Dateien übertragen werden sollen. Crimson kann anhand des Zeitstempels und 
der Größe einer Datei bestimmen, ob eine Datei verarbeitet werden soll. 

• Über die Eigenschaften Quelle und Ziel können die Ordner in den Quell- und 
Zielgeräten bestimmt werden, in denen sich die Dateien befinden sollen. 
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VERWENDEN VON PROGRAMMEN 
Die vorherigen Kapitel in diesem Handbuch beziehen sich auf Aktionen für die Ausführung 
von Funktionen als Antwort auf Tasten- oder Bildschirmaktivitäten oder Daten-Tag-
Änderungen. Wenn Sie eine Aktion durchführen müssen, die zu komplex ist, um in eine Zeile 
zu passen, oder sie benötigt eine komplexere Logik zur Entscheidungsfindung, können Sie 
unter der Kategorie "Programmierung" Programme erstellen und verarbeiten. 

 

DIE PROGRAMMLISTE 
Bei der Programmliste im Navigationsfenster handelt es sich um eine konventionelle 
Navigationsliste, über die Sie Programme erstellen, löschen, umbenennen und anderweitig 
organisieren können. Beachten Sie, dass Programme in Ordnern gruppiert werden können und 
das die Programmsymbole einen von drei Status anzeigen: Die Farbe Grün weist darauf hin, 
dass ein Programm übersetzt und überprüft wurde; die Farbe Gelb bedeutet, dass ein 
Programm bearbeitet, aber noch nicht übersetzt wurde und schließlich die Farbe Rot, die auf 
einen oder mehrere Fehler im Programm hinweist. 

HERAUSFINDEN DER PROGRAMMNUTZUNG 
Sie können alle die mit einem Programm in Bezug stehenden Elemente finden, indem Sie 
dieses Element im Navigationsfenster mit der rechten Maustaste anklicken und den Befehl 
"Nutzung suchen" auswählen. Die sich ergebenden Elemente werden in der Liste "Globale 
Suchergebnisse" angezeigt und können über die Tastenkombinationen F4 und SHIFT+F4 
durchblättert werden. Die Liste selbst kann über die Taste F8 ein- und ausgeblendet werden. 

BEARBEITEN VON PROGRAMMEN 
Um ein Programm zu bearbeiten, editieren Sie unter der Registerkarte "Quelle" im 
Bearbeitungsfenster einfach dem Programmtext. Sie werden feststellen, dass sich die 
Programmsymbole gelb färben, sobald Sie etwas eingeben. Das bedeutet, Sie haben 
Änderungen vorgenommen, die noch übersetzt werden müssen. Sie werden außerdem 
feststellen, dass der Programm-Editor von Crimson mit Syntaxfärbung, automatischer 
Einrückung und einer Reihe anderer Funktionen arbeitet, die für einen Code-Editor 
selbstverständlich sind. Die Editoroptionen können über die rechte Maustaste im 
Bearbeitungsfenster und Auswahl des entsprechenden Befehls im Kontextmenü konfiguriert 
werden. 
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Sobald Sie Ihr Programm fertig geschrieben haben, drücken Sie die Tastenkombination 
STRG+T oder wählen Sie in der Symbolleiste die Schaltfläche "Konvertieren". Das Programm 
wird dann auf Fehler hin überprüft. Wird ein Fehler gefunden, erscheint ein Dialogfenster und 
das Symbol des Programms wird rot. Der Mauszeiger wird daraufhin zur Position des Fehlers 
bewegt. Ist kein Fehler vorhanden, wird ein Glockenton ausgegeben und das Symbol des 
Programms färbt sich grün, was darauf hinweist, dass das Programm in eine Form konvertiert 
wurde, die für die Ausführung auf dem Zielgerät geeignet ist. 

SO ERHALTEN SIE HILFE 
Während der Arbeit im Bearbeitungsfenster steht Ihnen für das Aufrufen der Hilfe für 
Systemfunktionen eine Tastenkombination zur Verfügung. Platzieren Sie Ihren Mauszeiger 
innerhalb oder am Ende eines Funktionsnamens und drücken Sie die Taste F1, um so 
Informationen über Arbeitsweise, Argumente und Rückgabetyp anzuzeigen. Sie können auch 
nach Eingabe des Funktionsnamens und Drücken der Taste F1 diese Informationen aufrufen. 

DAS RESSOURCENFENSTER 
Das vom Programm-Editor angezeigte Ressourcenfenster enthält eine Reihe von Elementen, 
die in Ihren Code hineingezogen werden können. Die Daten-Tags und Programmkategorien 
sind selbsterklärend und bieten schnellen Zugriff auf die jeweiligen Elemente in Ihrer 
Datenbank, indem der Name des Elements in den Editor eingefügt werden kann. Die 
Kategorie "System" bietet Zugriff auf die umfangreiche Crimson-Bibliothek mit 
Systemvariablen und Funktionen... 

 

Wie Sie sehen können, sind die Variablen und Funktionen in Kategorien gruppiert. Wird eine 
Funktion ausgewählt, werden Rückgabetyp und Argumenttypen in der Statusleiste angezeigt. 
Durch das Einfügen einer Funktion in Ihren Code wird der entsprechende Text eingegeben 
und der Textcursor wird innerhalb der Klammern nach dem Funktionsnamen platziert, was 
die Eingabe der erforderlichen Argumente ermöglicht.  
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PROGRAMMDATENTYPEN 
Das Feld über dem Programmeditor kann für das Bearbeiten der Datentypen des Programms 
verwendet werden... 

 
• Über die Eigenschaft Datentyp kann festgelegt werden, ob dieses Programm 

einfach nur eine Reihe von Aktionen durchführen soll oder ob es eine 
Berechnung durchführen und diesen Wert der Berechnung an den Aufrufer 
zurückgeben soll. Programme, die Werte zurückgeben, können definitionsgemäß 
nicht im Hintergrund ausgeführt werden. 

• Über die Eigenschaft Parameter können bis zu sechs Parameter bestimmt 
werden, die das Programm akzeptiert. Jeder Parameter hat einen Namen und 
entspricht einem Datentyp. In diesem Beispiel akzeptiert das Programm zwei 
Parameter mit den Namen Value1 und Value2, bei denen es sich um einen 
vorzeichenbehafteten 32-Bit-Integer handelt. 

Das Zurückgeben von Werten und die Übergabe von Parametern werden nachstehend 
detailliert besprochen. 

PROGRAMMEIGENSCHAFTEN 
Über die zweite Registerkarte des Editors wird die Ausführungsumgebung des Programms 
festgelegt… 

 
• Über die Eigenschaft Im Hintergrund ausführen kann festgelegt werden, ob 

Crimson warten soll, bis das Programm vollständig ausgeführt wurde, bevor es 
mit der Aufgabe fortfährt, die das Programm zuvor aufgerufen hatte. Beispiel: 
Wird diese Eigenschaft auf "Nein" festgelegt, resultiert das Ausführen eines 
Programms als Antwort auf eine gedrückte Taste zu einer Pause der 
Displayaktualisierungen, bis das Programm abgeschlossen ist. (Da die meisten 
Programme nur sehr wenig Zeit für die Ausführung benötigen, wird das u. U. 
kaum wahrgenommen.) Wird diese Eigenschaft auf "Ja" festgelegt, werden die 
Displayaktualisierungen umgehend fortgeführt und das Programm wird mit einer 
niedrigeren Priorität im Hintergrund gestartet. Es wird immer nur ein Programm 
im Hintergrund ausgeführt, daher werden nachfolgende Anforderungen zur 
späteren Ausführung eingereiht. Beachten Sie außerdem, dass Programme, die 
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Werte zurückgeben, nicht im Hintergrund ausgeführt werden können, da deren 
Rückgabewert für den Aufrufenden nicht zur Verfügung stehen würde! 

• Über die Eigenschaften Externe Daten und Timeout kann gesteuert werden, wie 
das Programm mit der Kommunikationsinfrastruktur bezüglich der externen 
Datenelemente, auf die sich das Programm bezieht, interagiert. Sie werden sich 
daran erinnern, dass Crimson Datenelemente nur bei deren Benutzung liest. Über 
diese Eigenschaft wird die exakte Interpretation dieser Regel in Bezug auf 
Programme gesteuert... 

 

MODUS VERHALTEN 

Lesen bei Bezug Die vom Programm verwendeten externen Daten werden 
der Kommunikationsabfrage hinzugefügt, sobald auf das 
Programm Bezug genommen wird. Wird durch eine 
Displayseite Bezug auf das Programm genommen, werden 
die Daten bei Anzeige der Seite gelesen; wird über eine 
globale Aktion oder ein Auslöser auf das Programm 
Bezug genommen, werden die Daten zu jeder Zeit 
gelesen. Dabei handelt es sich um den Standardmodus und 
dieser ist für alle Programme akzeptabel, mit Ausnahme 
derer, die eine große Menge externe Daten verwenden. 

Immer lesen Die vom Programm verwendeten externen Daten werden 
zu jeder Zeit gelesen, unabhängig davon, ob auf das 
Programm Bezug genommen wird oder nicht. Das 
bedeutet, das Programm ist jederzeit ausführbereit und der 
Operator sieht keine Meldung "NOT READY", die 
ansonsten eventuell auftritt, sobald erstmalig auf das 
Programm Bezug genommen wird. Der Nachteil dieser 
Methode ist, dass die Kommunikationsleistung stark 
reduziert sein kann, wenn sich das Programm auf eine 
große Menge an Daten bezieht. 

Lesen bei Ausführung Innerhalb des Programms verwendete Daten werden nur 
gelesen, sobald das Programm aufgerufen wird. Das 
Programm wartet den in der Eigenschaft "Timeout" 
festgelegten Wert ab, bis solche Daten zur Verfügung 
stehen. Falls die Daten nicht gelesen werden können, 
vielleicht aufgrund eines offline gegangenen Gerätes, wird 
das Programm nicht ausgeführt. Dieser Modus wird 
normalerweise mit Programmen verwendet, auf die global 
Bezug genommen wird und die eine große Menge Daten 
konsumieren, die andernfalls die Kommunikationsabfrage 
verlangsamen würden. 

Lesen, aber dennoch 
ausführen 

Die externen Daten werden behandelt, wie im Modus 
"Immer lesen" beschrieben, aber das Programm wird 
ausgeführt, egal, ob die Daten erfolgreich gelesen wurden 
oder nicht. Der Operator erhält daher nie die Nachricht 
"NOT READY", ist das Gerät aber offline, besteht keine 
Garantie dafür, dass die Datenelement des Programms 
gültige Daten enthalten. 
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HINZUFÜGEN VON KOMMENTAREN 
Es gibt zwei Möglichkeiten, Ihrem Programm Kommentare hinzuzufügen. Die erste 
Möglichkeit wäre die Verwendung der Reihung // für die Einleitung eines Kommentare, der 
auf der restlichen Zeile fortgeführt wird. Die zweite Möglichkeit wäre die Reihung /* für die 
Einleitung eines ein- oder mehrzeiligen Kommentars. Dieser Kommentar wird fortgesetzt, bis 
die Reihung */ erscheint. Das folgende Beispiel zeigt beide Kommentierungsstile... 

// Das ist ein einzeiliger Kommentar 
 
/* Das ist Zeile 1 des Kommentars 
   Das ist Zeile 2 des Kommentars 
   Das ist Zeile 3 des Kommentars */ 

Ein Kommentar über eine Zeile kann auch am Ende einer Codezeile platziert werden. 

ZURÜCKGEBEN VON WERTEN 
Wie oben bereits erwähnt, können Programme Werte zurückgeben. Solche Programme 
können über andere Programme oder durch Ausdrücke in einer Datenbank aufgerufen 
werden. Beispiel: Wenn Sie eine besonders komplexe Decodierung für eine Reihe von 
Bedingungen in Bezug auf einen Motor durchführen und einen Wert zurückgeben möchten, 
um so den aktuellen Status anzugeben, könnten Sie ein Programm erstellen, das einen Integer 
auf diese Weise zurückgibt... 

if( MotorRunning ) 
 return 1; 
else { 
 if( MotorTooHot ) 
  return 2; 
 if( MotorTooCold ) 
  return 3; 
 return 0; 
 } 

Sie könnten dann einen Tag so konfigurieren, der dieses Programm aufruft, und verwenden 
ein Mehrfachstatusformat für das Bereitstellen der Namen der verschiedenen Status. Der 
Aufruf würde über die Einstellung der Tag-Eigenschaft "Wert" auf Program() erfolgen, 
wobei Program für den Namen des besagten Programms steht. Die Klammern dienen der 
Angabe eines Funktionsaufrufs und können nicht weggelassen werden. 

HIC SUNT DRACONES (HIER SIND DIE DRACHEN)! 
Denken Sie daran, bei der Verwendung von Programmen besondere Vorsicht walten zu 
lassen. Insbesondere sollten Sie länger andauernde Schleifen oder die Durchführung von 
Aktionen, die in Bezug auf die Funktion, über die sie ausgelöst werden, keinen Sinn machen, 
vermeiden. Beispiel: Hat das obige Code-Fragment die Funktion GotoPage zur Änderung der 
Seite aufgerufen, würde sich das Display jedes Mal ändern, sobald das Programm aufgerufen 
wird. Stellen Sie sich vor, das würde passieren, wenn, sagen wir mal Sie versucht hätten, die 
Daten vom zugehörigen Tag zu protokollieren, und Sie stellen fest, das wäre keine gute Idee! 
Daher sollten Werte zurückgebende Programme einfach gehalten werden und berücksichtigen 
Sie immer, in welchem Kontext deren Ausführung erfolgt. Im Zweifelsfall vermeiden Sie 
alles außer einfache Berechnungen und if-Anweisungen. 
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ÜBERGABE VON ARGUMENTEN 
Wie oben bereits erwähnt, können Programme Argumente akzeptieren. Lassen Sie uns 
annehmen, Sie möchten ein Programm mit dem Namen FindMean schreiben, das den 
Durchschnitt zweier Integerwerte berechnen soll. Das Programm würde so konfiguriert, dass 
es zwei Integerargumente akzeptiert, nämlich a und b. Außerdem würde durch die 
Konfiguration ein Integer zurückgegeben. Der Code innerhalb des Programms würde dann 
definiert werden als... 

return (a+b)/2; 

Nachdem dieses Programm erstellt und konvertiert wurde, können Sie einen Ausdruck 
eingeben, wie z. B. FindMean(Tag1, Tag2), um es so anhand der entsprechenden 
Argumente aufzurufen. In diesem Fall entspräche der Ausdruck einem Durchschnitt aus Tag1 
und Tag2. 

TIPPS FÜR DAS PROGRAMMIEREN 
Die folgenden Abschnitte bieten einen Überblick auf die von Crimson unterstützten 
Programmierungsausführungen. Die verwendete Grundsyntax entspricht der 
Programmiersprache C. Beachten Sie: Das Ziel ist nicht, Sie zu einem Programmierer zu 
machen oder die Feinheiten der Sprache C zu meistern, da solche Themen den Umfang dieses 
Handbuchs sprengen. Stattdessen besteht das Ziel in der Bereitstellung einer schnellen 
Übersicht über die verfügbaren Einrichtungen, damit der interessierte Benutzer weiter 
experimentieren kann. 

MEHRFACHAKTIONEN 
Die einfachste Art von Programm besteht aus einer Liste von Aktionen, wobei jede Aktion 
eine Zeile einnimmt und mit einem Semikolon beendet wird. Sämtliche der im Abschnitt 
"Schreiben von Aktionen" festgelegten Aktionen stehen zur Nutzung bereit. Einfache 
Programme wie dieses werden normalerweise dort eingesetzt, wo sich das Zusammenfassen 
von Aktionen in eine einzelne Aktion als unleserlich erweisen würde. 

Das folgende Beispiel legt mehrere Variablen fest und wechselt die Displayseite... 

Motor1 = 0; 
Motor2 = 1; 
Motor3 = 0; 

GotoPage(Page1); 

Die Aktionen werden nacheinander ausgeführt und das Programm kehrt dann zum Aufrufer 
zurück. 

IF-ANWEISUNGEN 

Diese Art von Anweisung wird innerhalb von Programmen für das Treffen einer 
Entscheidung verwendet. Der Aufbau besteht aus einer if-Anweisung mit einer Bedingung in 
Klammern, gefolgt von einer Aktion (oder von Aktionen), die bei einem Wert von "True" 
ausgeführt werden soll(en). Wird mehr als eine Aktion festgelegt, sollte jede davon in einer 
separaten Zeile platziert werden und verwenden Sie geschweifte Klammern für das 
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Gruppieren der Anweisungen. Es kann wahlweise eine else-Bestimmung für das 
Bereitstellen von Code verwendet werden, falls die Bedingung "False" ist. 

Das folgende Beispiel zeigt eine if-Anweisung mit einer einfachen Aktion… 

if( TankFull ) 
 StartPump = 1; 

Das folgende Beispiel zeigt eine if-Anweisung mit zwei Aktionen… 

if( TankEmpty ) { 
 StartPump = 0; 
 OpenValue = 1; 
 } 

Das folgende Beispiel zeigt eine if-Anweisung mit einer else-Bestimmung... 

if( MotorHot ) 
 StartFan = 1; 
else 
 StartFan = 0; 

Denken Sie unbedingt daran, die geschweiften Klammern um Aktionsgruppen zu platzieren, 
die im Teil if oder else der Anweisung ausgeführt werden sollen. Werden die Klammern 
weggelassen, wird Crimson höchstwahrscheinlich missverstehen, welche Aktionen laut Ihnen 
von der Bedingung if abhängig sein sollen. Obwohl Zeilenwechsel zwischen Aktionen zu 
empfehlen sind, werden diese nicht dafür verwendet, herauszufinden, was und was nicht in 
der bedingten Anweisung enthalten ist. 

SWITCH-ANWEISUNGEN 

Über die Anweisung switch kann ein Integerwert mit einer Reihe möglicher Konstanten 
verglichen werden und über sie lässt sich auf Basis des übereinstimmenden Wertes eine 
Aktion durchführen. Die exakte Syntax unterstützt neben der im folgenden Beispiel gezeigten 
eine Reihe von Optionen, für die Mehrheit der Anwendungen jedoch wird dieses einfache 
Formular akzeptabel sein. 
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Dieses folgende Beispiel startet einen Motor, der anhand des Wertes im Tag MotorIndex 
ausgewählt wird... 

switch( MotorIndex ) { 
 
 case 1: 
  MotorA = 1; 
  break;  
 case 2: 
 case 3: 
  MotorB = 1; 
  break;  
 case 4: 
  MotorC = 1; 
  break; 
 default: 
  MotorD = 1; 
  break; 
 } 

Ein Wert 1 startet Motor A, ein Wert 2 oder 3 startet Motor B und ein Wert von 4 startet 
Motor C. Jeder andere, hier nicht explizit aufgeführte Wert startet Motor D. Zu beachtende 
Dinge über die Syntax sind die Verwendung geschweifter Klammern um die case-
Anweisungen, die Verwendung von break für das Beenden der bedingten Blöcke, die 
Verwendung zweier sequenzieller case-Anweisungen, um so mehr als einem Wert zu 
entsprechen und die Verwendung einer wahlweisen default-Anweisung, um so eine Aktion 
anzugeben, die ausgeführt werden soll, wenn keiner der vorgegebenen Werte dem Wert des 
steuernden Ausdrucks entspricht. (Falls diese Syntax zu Furcht einflößend aussieht, kann 
stattdessen eine Reihe von if-Anweisungen verwendet werden, um so dasselbe Resultat zu 
erzielen, aber mit geringfügig geringerer Leistung und ein wenig verringerter Lesbarkeit.) 

LOKALE VARIABLEN 
Manche Programme verwenden für die Speicherung von Zwischenergebnissen oder für die 
Steuerung der verschiedenen unten beschriebenen Schleifenkonstruktionen eine Variable. 
Anstatt dann einen Tag für die Speicherung dieser Werte zu definieren, können Sie anhand 
der nachstehend gezeigten Syntax deklarieren, welche als lokale Variablen bekannt sind... 

int     a;  // Declare local integer ‘a’ 
float   b;  // Declare local real    ‘b’ 
cstring c;  // Declare local string  ‘c’ 

Lokale Variablen können wahlweise initialisiert werden, sofern diese durch Anhängen des 
Variablennamens mit = und des zuzuordnenden Wertes deklariert werden. Variablen, die 
nicht auf diese Art und Weise initialisiert werden, werden jeweils auf Null oder auf einen 
leeren String festgelegt. 
Beachten Sie, dass die lokalen Variablen in Bezug auf Umfang und Lebensdauer wirklich nur 
"lokaler" Art sind. Das bedeutet, auf sie kann von außerhalb des Programms kein Bezug 
erfolgen und ihre Werte werden zwischen den Funktionsaufrufen nicht gespeichert. Wird eine 
Funktion rekursiv aufgerufen, enthält jeder Aufruf seine eigenen Variablen. 

SCHLEIFENKONSTRUKTION 
Die drei verschiedenen Schleifenkonstruktionen können für die Durchführung eines 
bestimmten Codebereichs verwenden werden, während eine bestimmte Bedingung "True" ist. 
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Die Schleife while testet ihre Bedingung, bevor der Code ausgeführt wird, während die 
Schleife do die Bedingung danach testet. Die Schleife for ist eine schnelle Möglichkeit für 
das Definieren einer while-Schleife, was Ihnen die Kombination dreier allgemeiner Elemente 
in einer Anweisung ermöglicht. 
Sie sollten beachten, dass bei der Verwendung von Schleifen in Ihren Programmen Vorsicht 
angebracht ist, da es sonst zu Programmfehlern kommen kann, bei denen Schleifen endlos 
weiterlaufen und nicht beendet werden. Je nach Situation, bei der das Programm aufgerufen 
wird, kann das zu wesentlichen Störungen bei den Benutzeraktivitäten im Terminal oder bei 
dessen Kommunikationsvorgängen führen. Schleifen, die zu oft wiederholt werden, können 
bei dem Untersystem, das diese aufruft, zu Leistungseinbußen führen. 

DIE WHILE-SCHLEIFE 

Dieser Schleifentyp wiederholt die der Schleife folgende Aktion, während die Bedingung der 
Anweisung while den Wert "True" behält. Ist die Bedingung nie "True", wird die Aktion 
nicht ausgeführt und die Schleife wird nach Bewertung der Steuerbedingung keinen Vorgang 
durchführen. Soll in der Schleife mehr als eine Aktion enthalten sein, müssen die mehrfachen 
Anweisungen von geschweiften Klammern umgeben sein, wie es auch bei der if-Anweisung 
der Fall ist. Das folgende Beispiel initialisiert ein lokales Variablenpaar und verwendet dann 
die erste Schleife hindurch die Inhalte eines Arrays, summiert die ersten zehn Elemente und 
gibt den Gesamtwert an den Aufrufer zurück... 

int i=0, t=0; 
 
while( i < 10 ) { 
 t = t + Data[i]; 
 i = i + 1; 
 } 
 
return t; 

Das folgende Beispiel zeigt das gleiche Programm, das aber in komprimierter Form 
umgeschrieben wurde. Da die Schleifenanweisung nun nur noch eine Aktion steuert, wurden 
die geschweiften Klammern weggelassen. 

int i=0, t=0; 
 
while( i < 10 ) 
 t += Data[i++]; 
 
return t; 

DIE FOR-SCHLEIFE 

Sie werden bemerken, dass die oben abgebildete while-Schleife vier Elemente enthält... 
1. Die Initialisierung der Schleifensteuerungsvariable 
2. Die Bewertung eines Tests, um festzustellen, ob die Schleife fortgesetzt werden 

soll. 
3. Die Ausführung der Aktion, die durch die Schleife ausgeführt werden soll. 
4. Die Durchführung einer Änderung an der Steuerungsvariable. 
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Die for-Schleife erlaubt die Kombination der Elemente 1, 2 und 4 in einer individuellen 
Anweisung, sodass die der Anweisung folgenden Aktion nur Element 3 implementieren 
muss. Diese Syntax resultiert in etwas Ähnlichem, wie der FOR-NEXT-Schleife in BASIC 
und anderen ähnlichen Programmiersprachen.  
Unter Verwendung dieser Anweisung kann das oben vorgegebene Beispiel so umgeschrieben 
werden... 

int i, t; 
 
for( i=t=0; i<10; i++ ) 
 t += Data[i]; 
 
return t; 

Sie werden feststellen, dass die for-Anweisung drei verschiedene Elemente enthält, jedes 
davon durch ein Semikolon getrennt. Beim ersten Element handelt es sich um den 
Initialisierungsschritt, der einmal durchgeführt wird, sobald die Schleife beginnt; das nächste 
Element ist die Bedingung, die zu Beginn jeder Schleifenwiederholung getestet wird, um 
festzustellen, ob die Schleife fortgeführt werden soll; das letzte Element ist der 
Induktionsschritt, der für Änderungen an der Steuerungsvariable eingesetzt wird, um die 
Schleife zu ihrer nächsten Wiederholung zu führen. Und auch hier noch einmal der Hinweis: 
Sollten in der Schleife mehrere Aktionen enthalten sein, müssen diese in geschweiften 
Klammern angegeben werden! 
DIE DO-SCHLEIFE 
Dieser Schleifentyp ähnelt der while-Schleife, mit der Ausnahme, dass die Bedingung am 
Ende der Schleife getestet wird. Das bedeutet, dass die Schleife immer mindestens einmal 
ausgeführt wird.  
Das folgende Beispiel zeigt das Beispiel von oben, umgeschrieben für die Verwendung einer 
do-Schleife… 

int i=0, t=0; 
 
do { 
 t += Data[i]; 
 } while( ++i < 10 ); 
 
return t; 

SCHLEIFENSTEUERUNG 
Innerhalb der Schleifen können zwei zusätzliche Anweisungen verwenden werden. Über die 
Anweisung break kann die Schleife vorzeitig beendet werden, während über die Anweisung 
continue der Rest der Schleife übersprungen und eine weitere Wiederholung begonnen 
werden kann, ohne weiteren Code ausführen zu müssen. Damit das Sinn macht, müssen diese 
Anweisungen mit if-Anweisungen benutzt werden, damit ihre Ausführung 
bedingungsabhängig wird. 
Das folgende Beispiel zeigt eine Schleife, die vorzeitig abgebrochen wird, sobald ein anderes 
Programm den Wert "True" zurückgibt... 

for( i=0; i<10; i++ ) { 
 if( LoopAbort() ) 
  break; 
 LoopBody(); 
 } 
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SCHREIBEN VON AUSDRÜCKEN 
Sie werden sich aus vorherigen Abschnitten in diesem Handbuch erinnern, dass viele Felder 
innerhalb von Crimson als sogenannte Ausdruckseigenschaften definiert sind. Vielleicht 
erinnern Sie sich auch noch, dass diese Felder über ein Benutzeroberflächenelement 
bearbeitet werden, wie nachstehend abgebildet ist... 

 
In vielen Situationen werden Sie diese Eigenschaften so konfigurieren, dass diese dem Wert 
eines Tags oder den Inhalten des Registers eines Remote-Kommunikationsgerätes 
entsprechen. In diesen Fällen ziehen Sie entweder Elemente aus dem Ressourcenfenster oder 
Sie klicken auf die entsprechende Option im Dropdown-Menü und wählen dann aus dem 
Dialogfenster das jeweilige Element aus. 

Sie werden jedoch Situationen begegnen, in denen Sie eine Eigenschaft von einer 
komplexeren Kombination aus Datenelementen abhängig machen möchten, eventuell sogar 
unter Nutzung von Berechnungen für das Kombinieren oder Vergleichen von deren Werten. 
Solche Eventualitäten werden über sogenannte Ausdrücke gehandhabt, die im 
Bearbeitungsfeld des Tags einer Eigenschaft eingegeben werden können, wann immer über 
die Dropdown-Liste der Modus "Allgemein" ausgewählt wird. 

DATENWERTE 
Alle Ausdrücke enthalten mindestens einen Datenwert. Bei den einfachsten Ausdrücken 
handelt es sich daher um Bezüge auf einzelne Konstanten, einzelne Tags oder einzelne PLC-
Register. Wenn Sie eine der letzten zwei Optionen eingeben, wird Crimson den 
Bearbeitungsvorgang vereinfachen, indem wie jeweils anwendbar, der Eigenschaftsmodus 
automatisch geändert wird. Beispiel: Geben Sie im Modus "Allgemein" einen Tagnamen ein, 
wechselt Crimson in den Tagmodus und zeigt im Auswahlfeld den Tagnamen ein. 

KONSTANTEN 
Konstanten repräsentieren, was nicht überraschend ist, Zahlen oder Strings. 

INTEGERKONSTANTEN 

Integerkonstanten repräsentieren eine vorzeichenlose 32-Bit-Zahl. Diese können jeweils im 
Dezimal-, Binär-, Oktal oder Hexadezimalformat eingegeben werden. Die nachstehenden 
Beispiele zeigt die gleiche Zahl, eingegeben unter verschiedenen Zahlenbasen... 
 

BASIS BEISPIEL 

Dezimal 123 

Binär 0b1111011 

Oktal 0173 

Hexadezimal 0x7B 
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Die Suffixe ‘U’ und ‘L’, die in früheren Versionen der Software unterstützt wurden, werden 
nicht verwendet. 

ZEICHENKONSTANTEN 

Zeichenkonstanten stehen für ein einzelnes Unicode-Zeichen, codiert in den unteren 16 Bits 
einer vorzeichenbehafteten 32-Bit-Zahl. Eine Zeichenkonstante wird gebildet aus einem 
einzelnen Zeichen, das von Anführungszeichen umschlossen ist, sodass 'A' für die 
Darstellung eines Wertes von 65 verwendet werden kann. Bestimmte, ansonsten nicht 
druckbare oder nicht darstellbare Zeichen können unter Verwendung sogenannter Escape-
Sequenzen codiert werden, wovon jede mit einem Backslash eingeleitet wird. 
 

REIHUNG WERT ASCII 

\a Hex 0x07, Dezimal 7 BEL 

\t Hex 0x09, Dezimal 9 TAB 

\n Hex 0x0A, Dezimal 10 LF 

\f Hex 0x0C, Dezimal 12 FF 

\r Hex 0x0D, Dezimal 13 CR 

\e Hex 0x1B, Dezimal 27 ESC 

\xnn Der Hexwert, dargestellt durch nn. - 

\unnnn Der Hexwert, dargestellt durch nnnn. - 

\nnn Der Oktalwert, dargestellt durch nnn. - 

\\ Ein einzelnes Backslash-Zeichen. - 

\' Ein einzelnes Anführungszeichen. - 

\" Ein doppeltes Anführungszeichen. - 
 

LOGISCHE KONSTANTEN 

Logische Konstanten stehen für einen Wert von 1 oder 0 für die Angabe des Zustandes oder 
eines Ja-oder-Nein-Ausdrucks. Ein Beispiel für etwas, das so zugewiesen werden kann, dass 
es einer logischen Konstante entspricht, ist ein Tag der eine digitale Ausgabe in einem PLC 
repräsentiert. Logische Konstanten können einfach als 1 oder 0 eingegeben werden oder 
indem die Schlüsselwörter true oder false eingegeben werden. 

GLEITKOMMAKONSTANTEN 

Gleitkommakonstanten stehen für einen 32-Bit-Gleitkommawert mit einfacher Genauigkeit. 
Sie werden genauso dargestellt, wie Sie es wahrscheinlich erwarten, durch einen 
Integeranteil, gefolgt von einem Dezimalpunkt und dem Bruchanteil. Auch die 
Exponentialschreibweise wird durch die Festlegung eines Wertes für die Mantisse und 
nachfolgend mit einem‘E’ und einem Exponenten unterstützt. 

STRING-KONSTANTEN 

String-Konstanten stehen für Zeichenfolgen. Sie bestehen aus darzustellenden Zeichen, 
umgeben von doppelten Anführungszeichen. Beispiel: Der String "ABCD" steht für einen 
Vierzeichen-String, bestehend aus den Werten 65, 66, 67 und 68. (Eigentlich werden 16-Bit-
Wörter für die Speicherung des Strings verwendet, wobei ein Nullwert als Endezeichen 
angehängt wird.) Auch die oben besprochenen Escape-Sequenzen können innerhalb von 
Strings verwendet werden. 
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TAGWERTE 

Der Wert eines Tags wird in einem Ausdruck durch einen Tagnamen dargestellt. Tags werden 
in Ordnern organisiert, die durch den Pfadnamen des Tags dargestellt werden, wobei jedes 
Elementepaar durch einen Punkt getrennt wird. Der Bezug auf einen Tag mit dem Namen PV 
in einem Ordner mit dem Namen Loop würde daher über Loop.PV erfolgen. Beachten Sie, 
dass Großbuchstaben- und Kleinbuchstaben- bei der Ermittlung des erforderlichen Tags als 
äquivalent angesehen werden. Nachdem ein Ausdruck eingegeben wurde, werden durch alle 
Änderungen am Tagnamen alle dazu Bezug nehmenden Ausdrücke modifiziert. 

TAG-EIGENSCHAFTEN 

Daten-Tags besitzen bestimmte Eigenschaften, auf die durch die Eingabe eines Tagnamens 
gefolgt von einem Punkt und der erforderlichen Eigenschaft zugegriffen werden kann. Die 
folgenden Eigenschaften können verwendet werden... 
 

EIGENSCHAFT BESCHREIBUNG DATENTYP 

Name Name des Tags. String. 

AsText Der Wert des Tags, formatiert als Text. String. 

Label Die Eigenschaft "Bezeichnung" des Tags. String. 

Desc Die Eigenschaft "Beschreibung" des Tags. String. 

Prefix Das durch das Tagformat festgelegte Vorzeichen. String. 

Einheiten Die durch das Tagformat festgelegten Einheiten. String. 

SP Die Eigenschaft "Sollwert" des Tags. Gleich wie Tag. 

Min Die unteren Grenzwerte für die Dateneingabe des Tags. Gleich wie Tag. 

Max Die oberen Dateneingabegrenzwerte des Tags. Gleich wie Tag. 

Fore Die aktuelle Vordergrundfarbe des Tags. Integer. 

Back Die aktuelle Hintergrundfarbe des Tags. Integer. 
 

SEITENEIGENSCHAFTEN 

Displayseiten verfügen außerdem über bestimmte Eigenschaften, auf die auf die gleiche Art 
und Weise zugegriffen werden kann... 
 

EIGENSCHAFT BESCHREIBUNG DATENTYP 

Name Der Name der Seite. String. 

Label Die Eigenschaft "Bezeichnung" der Seite. String. 

Desc Die Eigenschaft "Beschreibung" der Seite. String. 
 

KOMMUNIKATIONSBEZÜGE 
Bezüge auf Register in Master-Kommunikationsgeräten können mittels einer Syntax in einen 
Ausdruck eingegeben, die aus einer öffnenden eckigen Klammer, dem Registernamen und der 
schließenden eckigen Klammer besteht. Es kann dem Registername wahlweise ein 
Gerätename vorangestellt werden der durch einen Punkt getrennt wird. Bei Bezug zum 
einzigen Gerät in einer Datenbank wird kein Gerätename benötigt. 

Beispiele dieser Syntax werden nachfolgend gezeigt... 
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BEISPIEL BEDEUTUNG 

[D100] Register D100 im ersten Gerät. 

[AB.N7:0] Register N7:0 in Gerät AB. 

[FX.D100] Register D100 in Gerät FX. 
 

EINFACHE BERECHNUNGEN 
Wie oben bereits erwähnt, enthalten Ausdrücke oftmals mehr als nur einen Wert, wobei deren 
Werte mathematisch kombiniert werden. Der einfachste dieser Ausdrücke fügt ein Wertepaar 
hinzu, während ein komplexerer Ausdruck den Durchschnitt von drei Werten berechnet. 
Diese Vorgänge werden unter Verwendung der bekannten Syntax durchgeführt, die Sie auch 
in Anwendungen, wie z. B. Excel antreffen. Die folgenden Beispiele zeigen die einfachen 
Vorgänge, die durchgeführt werden können. 
   

OPERATOR PRIORITÄT BEISPIEL 

Addition Gruppe 4 Tag1 + Tag2 

Subtraktion Gruppe 4 Tag1 - Tag2 

Multiplikation Gruppe 3 Tag1 * Tag2 

Division Gruppe 3 Tag1 : Tag2 

Rest Gruppe 3 Tag1 % Tag2 
 

Die in den Beispielen gezeigten Abstände um die Operatoren sind nicht erforderlich. 

OPERATOR-PRIORITÄT 
Sie haben in der obigen Tabelle sicherlich die Prioritätsspalte bemerkt. Wie sich sicher an 
Ihren Algebraunterricht erinnern können, werden mehrere gemeinsam verwendete Operatoren 
in einer festgelegten Reihenfolge berechnet. Beispiel: Multiplikation wird immer vor 
Addition berechnet. Crimson implementiert diese Reihenfolge über sogenannte 
Operatorprioritäten, wobei jeder Operator in einer Gruppe platziert wird und die Operatoren 
den Gruppen ab der kleinsten Nummer aufwärts bereitgestellt werden. Außer wenn anders im 
Text vermerkt, werden Operatoren in einer Gruppe von links nach rechts ausgewertet. Die 
Standardreihenfolge der Berechnung kann durch die Verwendung von Klammern aufgehoben 
werden. 

TYPENKONVERTIERUNG 
Normalerweise entscheidet Crimson automatisch, wenn von der Berechnung eines Ausdrucks 
anhand von Integermathematik zur Berechnung durch die Verwendung eines Gleitkommas 
gewechselt werden soll. Beispiel: Wenn Sie einen Integerwert durch einen Gleitkommawert 
teilen, wird der Integer in ein Gleitkomma konvertiert, bevor die Division durchgeführt wird. 
Es gibt jedoch Situationen, in denen Sie eine Konvertierung erzwingen möchten. 
Beispiel: Lassen Sie uns annehmen, Sie addieren drei Integer, die den Füllstand von drei 
Tanks darstellen, und teilen dann den Gesamtwert der Tanks, um so den durchschnittlichen 
Füllstand herauszufinden. Verwenden Sie einen Ausdruck, wie beispielsweise 
(Tank1+Tank2+Tank3)/3, dann wäre Ihr Ergebnis unter Umständen nicht so exakt, wie Sie 
es benötigen, da die Division unter Verwendung von Integermathematik erfolgt und der 
Durchschnittswert enthält keine Dezimalstellen. Um Crimson dazu zu zwingen, das Ergebnis 
unter Verwendung einer Gleitkommaarithmetik zu berechnen, wäre die einfachste 
Möglichkeit, die 3 auf 3.0 zu ändern, was Crimson dazu zwingt, die Summe in ein 
Gleitkomma zu konvertieren, bevor die Division durchgeführt wird. Eine etwas komplexere 
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Technik wäre die Verwendung einer Syntax, wie z. B. float(Tank1+Tank2+Tank3)/3. 
Dadurch wird eine sogenannte Typenumwandlung des Ausdrucks in den Klammern 
aufgerufen, wodurch diese manuell in einen Gleitkommawert konvertiert wird. 
Typenumwandlungen können auch dafür verwendet werden, einen Gleitkommawert in einen 
Integerwert zu konvertieren, wobei Sie vermutlich-ganz bewusst die geringere Exaktheit 
eines Zwischenwertes in Kauf nehmen, bevor Sie diesen in einem PLC-Register speichern. 
Beispiel: Der Ausdruck int(cos(Theta)*100) berechnet den Kosinus eines Winkels, 
multipliziert diesen Wert unter Verwendung von Gleitkommaarithmetik mit 100, bevor er in 
einen Integer konvertiert wird, wobei alle Ziffern nach der Dezimalstelle entfernt werden.  

WERTEVERGLEICH 
Sie werden ziemlich oft feststellen, dass Sie den Wert von Daten mit den Werten von anderen 
vergleichen und auf Basis dieses Ergebnisses eine Entscheidung treffen möchten. Beispiel: 
Sie möchten eine Markierungsformel bestimmen, um zeigen zu können, wenn ein Tank einen 
bestimmten Wert überschreitet oder Sie möchten vielleicht eine if-Anweisung verwenden, 
um Code auszuführen, sobald ein Motor seine gewünschte Geschwindigkeit erreicht. Die 
folgenden Vergleichsoperatoren stehen zur Verfügung... 
 

OPERATOR PRIORITÄT BEISPIEL 

Gleich zu Gruppe 7 Data == 100 

Nicht gleich zu Gruppe 7 Data != 100 

Größer als Gruppe 6 Daten >  100 

Größer als oder Gleich Gruppe 6 Data >= 100 

Weniger als Gruppe 6 Data <  100 

Weniger als oder Gleich Gruppe 6 Data <= 100 
 

Jeder Operator erzeugt einen Wert von 0 oder 1, was abhängig von der getesteten Bedingung 
ist. Die Operatoren können für Integer, Gleitkommawerte oder Strings verwendet werden. 
Werden Strings miteinander verglichen, ist der Vergleich schreibweisenunabhängig, sodass 
"abc" gleichwertig zu "ABC" betrachtet wird. 

TESTEN VON BITS 
Crimson erlaubt Ihnen das Testen eines Wertes eines Bits in einem Datenwert durch den 
Bitauswahl-Operator, der durch einen einzelnen Punkt dargestellt wird. Die linke Seite des 
Operators sollte der Wert sein, in dem das Bit getestet werden soll und die rechte Seite sollte 
ein Ausdruck sein, der die zu testende Bitnummer festlegt. Der rechte Wert sollte zwischen 0 
und 31 liegen. Das Ergebnis des Operators entspricht je nach Wert des jeweiligen Bits 0 
oder  1. 
   

OPERATOR PRIORITÄT BEISPIEL 

Bitauswahl Gruppe 1 Input.2 
 

Das gezeigte Beispiel testet Bit 2 (d. h. das Bit mit einem Wert von 4) im angegebenen Tag. 
Wenn Sie ein Bit auf den Wert Null testen möchten, können Sie den logischen NOT-Operator 
verwenden... 
   

OPERATOR PRIORITÄT BEISPIEL 

Logisch NOT Gruppe 2 !Input.2 
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Dieses Beispiel ist gleich 1, wenn Bit 2 des angegebenen Tags ist gleich 0 und umgekehrt. 

MEHRFACHBEDINGUNGEN 
Wenn Sie einen Ausdruck bestimmen möchten, der den Wert "True" annimmt, sobald eine 
Reihe von Bedingungen alle "True" sind, können Sie den logischen Operator AND einsetzen. 
Ähnliche verhält es sich, wenn Sie einen Ausdruck bestimmen möchten, der den Wert "True" 
annimmt, sobald eine Reihe von Bedingungen alle "True" sind, dann können Sie den 
logischen Operator OR einsetzen. Die folgenden Beispiele zeigen die einzelnen Operatoren in 
Verwendung... 
 

OPERATOR PRIORITÄT BEISPIEL 

Logisch AND Gruppe 11 A>10 && B>10 

Logisch OR Gruppe 12 A>10 || B>10 
 

Der logische Operator AND erzeugt einen Wert von 1 nur, wenn die Ausdrücke auf der 
linken Seite und auf der rechten- "True" sind, während der logische Operator OR einen Wert 
von 1 erzeugt, wenn ein Ausdruck "True" ist. Beachten Sie, dass anders als bei den Bezug 
nehmenden bitweisen Operatoren (auf die an anderer Stelle in diesem Abschnitt eingegangen 
wird), die logischen Operatoren die Berechnung beenden, nachdem ihnen die Lösung bekannt 
ist. Das bedeutet, dass in dem obigen Beispiel für einen logischen AND-Operator die rechte 
Seite des Operators nur berechnet wird, wenn A größer als 10 ist, während bei "False" das 
Ergebnis des AND-Operators bereits Null sein muss. Auch wenn diese Eigenschaft in den 
oben gezeigten Beispielen nur einen geringen Unterschied macht, muss dieses Verhalten 
berücksichtigt werden, wenn die Ausdrücke links oder rechts ein Programm aufrufen oder 
eine Änderung an einem Datenwert vornehmen. 

AUSWAHL VON WERTEN 
Sie werden auf Situationen stoßen, in denen Sie zwischen zwei Werten auswählen möchten, 
möge es sich dabei um Integer, Gleitkommawerte oder Strings handeln, je nach Wert einer 
Bedingung. Beispiel: Sie möchten die Drehzahl eines Motors auf der Basis eines Flag-Tags 
auf 500 U/min oder 2000 U/min festlegen. Dieser Vorgang kann unter Verwendung des 
Operators ?: durchgeführt werden, was dahin gehend einzigartig ist, dass er drei Argumente 
benötigt, wie im folgenden Beispiel gezeigt... 
 

OPERATOR PRIORITÄT BEISPIEL 

Auswahl Gruppe 13 Schnell? 2000 : 500 
 

Dieses Beispiel berechnet bis 2000, wenn Fast "True" ist und bis 500 im anderen Fall. Der 
Operator kann als gleichwertig zur Funktion IF betrachtet werden, die man in Anwendungen, 
wie z. B. Microsoft Excel findet. 

MANIPULIERUNG VON BITS 
Crimson stellt außerdem Operatoren für die Durchführung von Vorgängen bereit, die Integer 
nicht als numerische Werte, sondern als Bitreihenfolgen behandeln. Diese Operatoren sind 
bekannt unter dem Namen "Bitweise Operatoren". 



SCHREIBEN VON AUSDRÜCKEN INDEXIERUNG VON ARRAYS  

REVISION 0.16 SEITE 217 

AND, OR UND XOR 

Diese drei bitweisen Operatoren erzeugen jeweils ein Ergebnis, bei dem jedes Bit so definiert 
wird, dass es den entsprechenden Bits in den Werten der linken und rechten Seite des 
Operators entspricht, kombiniert unter Verwendung einer spezifischen Wahrheitstabelle… 
  

OPERATOR PRIORITÄT BEISPIEL 

Bitweise AND Gruppe 8 Data & Mask 

Bitweise OR Gruppe 9 Data | Mask 

Bitweise XOR Gruppe 10 Data ^ Mask 
 

Die folgende Tabelle zeigt die zugehörigen Wahrheitstabellen... 
 

A B A & B A | B A ^ B 

0 0 0 0 0 

0 1 0 1 1 

1 0 0 1 1 

1 1 1 1 0 
 

SHIFT-OPERATOREN 

Crimson stellt außerdem Operatoren für das Shiften eines Integerbits n nach links oder 
rechts... 
 

OPERATOR PRIORITÄT BEISPIEL 

Shift links Gruppe 5 Data << 2 

Shift rechts Gruppe 5 Data >> 2 
 

Jedes Beispiel shiftet Data um zwei Bits in die festgelegte Richtung. 

BITWEISER OPERATOR NOT 

Und schließlich bietet Crimson einen bitweisen NOT-Operator für das Umkehren der 
Richtung der Bits eines Wertes... 
 

OPERATOR PRIORITÄT BEISPIEL 

Bitweiser Operator NOT Gruppe 2 ~Mask 
 

Dieses Beispiel erzeugt einen Wert, bei dem jedes Bit dem Gegenteil dessen Wertes in Mask 
entspricht. 

INDEXIERUNG VON ARRAYS 
Elemente innerhalb eines Array-Tags können durch das Anhängen des Arraynamens mit 
eckigen Klammern, die einen indexierenden Ausdruck enthalten, ausgewählt werden. Dieser 
Ausdruck muss zwischen 0 und der Anzahl der Elemente in dem Array minus 1 liegen. Wenn 
Sie beispielsweise ein Array aus 10 Elementen erstellen, lautet das erste Array Element 
Name[0] und das letzte Array Element Name[9]. 
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INDEXIERUNG VON STRINGS 
Eckige Klammern können außerdem für die Auswahl der Zeichen innerhalb eines Strings 
verwendet werden. Beispiel: Haben Sie einen Tag mit dem Namen "Text" der den String 
"ABCD" enthält, gibt der Ausdruck Text[0] einen Wert von 65 zurück, was dem Unicode-
Wert des ersten Zeichens entspricht. Indexwerte jenseits des Stringendes geben immer Null 
zurück. 

HINZUFÜGEN VON STRINGS 
Neben dem Hinzufügen von Zahlen kann der Additionsoperator für das Verketten von Strings 
eingesetzt werden. Daher wird der Ausdruck "AB"+"CD" berechnet zu “ABCD”. Sie können 
mithilfe des Additionsoperators einem String einen Integer hinzufügen, wobei in diesem Fall 
ein einzelnes Zeichen des Integers entsprechend der Unicode-Darstellung den Daten im 
String angehängt würde. 

AUFRUFEN VON PROGRAMMEN 
Programme, die Werte zurückgeben, können innerhalb von Ausdrücken aufgerufen werden, 
indem Sie hinter dem Programmnamen ein Klammernpaar anfügen. Beispiel: 
Program1()*10 ruft das zugehörige Programm auf und multipliziert den Rückgabewert mit 
10. Offensichtlich muss der Rückgabetyp für Program1 auf Integer oder Gleitkomma 
festgelegt werden, damit das Sinn macht. 

VERWENDEN VON FUNKTIONEN 
Crimson stellt Ihnen eine Reihe vordefinierter Funktionen bereit, die für den Zugriff auf 
Systeminformationen oder für die Durchführung einfache Rechenvorgänge verwendet werden 
können. Diese Funktionen werden in der Funktionsreferenz detailliert erläutert. Diese 
Funktionen werden über einen Syntax aufgerufen, ähnlich wie dem bei Programmen, wobei 
alle Argumente für die Funktion in Klammern eingeschlossen werden. Beispiel: cos(0) ruft 
die Kosinus-Funktion mit einem Argument 0 auf, was einen Wert von +1,0 zurückgibt. 

PRIORITÄT ZUSAMMENFASSUNG 
Die folgende Tabelle zeigt die Priorität für alle in diesem Abschnitt definierten Operatoren... 
 

GRUPPE OPERATOREN 

Gruppe 1 . 

Gruppe 2 ! ~ 

Gruppe 3 * / % 

Gruppe 4 + - 

Gruppe 5 << >> 

Gruppe 6 < > <= >= 

Gruppe 7 == != 

Gruppe 8 & 

Gruppe 9 | 

Gruppe 10 ^ 
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GRUPPE OPERATOREN 

Gruppe 11 && 

Gruppe 12 || 

Gruppe 13 ?: 
 

Die Operatoren der Gruppen mit den niedrigeren Nummern werden zuerst angewendet. 
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SCHREIBEN VON AKTIONEN 
Während Ausdrücke Werte bestimmen, legen Aktionen fest, was von Ihrer Seite aus 
geschehen soll, sobald ein Ereignis auftritt. Die große Mehrheit der Aktionen in einer 
Datenbank beziehen sich auf die Interaktionen mit Primitiven oder mit der Tastatur. Da 
Crimson eine einfache Methode für das Festlegen der im Allgemeinen verwendeten Aktionen 
für diese Elemente bereitstellt, werden Sie das Schreiben von Aktionen per Hand oftmals 
vermeiden können. Aktionen werden jedoch benötigt, wenn Sie Auslöser einsetzen, 
Programme schreiben oder einen Schlüssel oder ein Primitiv im Modus "Benutzerdefiniert" 
verwenden. 

ÄNDERUNG DER SEITE 
Um eine Aktion zu erstellen, die die im Panel-Display angezeigte Seite ändert, verwenden Sie 
die Syntax GotoPage(Name), wobei Name für den Namen der besagten Seite steht. Die 
aktuelle Seite wird entfernt und stattdessen wird die neue Seite angezeigt. 

ÄNDERUNG NUMERISCHER WERTE 
Crimson stellt Ihnen verschiedene Möglichkeiten für die Änderungen von Datenwerten bereit. 

EINFACHE ZUWEISUNG 
Um eine Aktion zu erstellen, die einem Tag oder einem Register in einem 
Kommunikationsgerät einen neuen Wert zuweist, verwenden Sie die Syntax Data=Value, 
wobei Data für das Datenelement steht, das geändert werden soll und Value der Wert ist, der 
zugewiesen werden soll. Beachten Sie, dass es sich bei Value nicht nur um einen konstanten 
Wert handeln muss, sondern auch jeder gültige Ausdruck des korrekten Typs sein kann. 
Einzelheiten bezüglich des Schreibens von Ausdrücken finden Sie im vorherigen Abschnitt. 
Beispiel: Code, wie z. B. [N7:0]=Tank1+Tank2 kann verwendet werden, um zwei 
Tankfüllstände zusammenzuzählen und die Gesamtmenge direkt in einem PLC-Register zu 
speichern. 

COMPOUND-ASSIGNMENT 
Um eine Aktion zu erstellen, die einen Datenwert entsprechend seines aktuellen Wertes in 
Kombination mit einem anderen Wert und mittels eines im vorherigen Abschnitt festgelegten 
Operators festlegt, verwenden Sie die Syntax Dataop=Value, wobei Data der zu ändernde 
Tag und Value der vom Operator zu verwendende Wert darstellen und bei op handelt es sich 
um einen der verfügbaren Operatoren, Beispiel: Der Code Tag+=10 erhöht Tag um den Wert 
10, während Tag*=10 den aktuellen Wert mit 10 multipliziert. 

INKREMENT UND DEKREMENT 
Um eine Aktion zu erstellen, die einen Datenwert um den Wert 1 erhöht, verwenden Sie die 
Syntax Data++. Um eine Aktion zu erstellen, die einen Datenwert um den Wert 1 senkt, 
verwenden Sie die Syntax Data--. Beachten Sie, dass die Operatoren ++ oder -- vor oder 
nach dem jeweiligen Datenwert platziert werden können. Im ersten Fall entspricht der durch 
++Data dargestellte Wert des Ausdrucks dem Wert Data nachdem dieser inkrementiert 
wurde. Im zweiten Fall entspricht der Ausdruck dem Wert bevor vor der Änderung. 

ÄNDERUNG VON BITWERTEN 
Um ein Bit innerhalb eines Tags zu ändern, verwenden Sie die Syntax Data.Bit=1 oder 
Data.Bit=0, um das Bit je nach Bedarf zu setzen oder zu löschen, wobei Data der besagte 



STARTEN VON PROGRAMMEN CRIMSON 3 BENUTZERHANDBUCH 

SEITE 222 http://www.redlion.net/g3 

Tag und Bit die Bitnummer auf Nullbasis ist. Beachten Sie auch hier, dass der Wert auf der 
rechten Seite des Operators = ein Ausdruck sein kann, sodass ein Beispiel wie 
Data.1=(Level>10) dafür verwendet werden kann, ein Bit zu setzen oder zu löschen, je 
nachdem, ob ein Tankfüllstand einen voreingestellten Wert überschreitet. 

STARTEN VON PROGRAMMEN 
Programme können innerhalb von Aktionen aufgerufen werden, indem Sie hinter dem 
Programmnamen ein Klammerpaar anfügen. Beispiel: Program1() ruft das zugehörige 
Programm auf. Das Programm wird dann im Vordergrund oder im Hintergrund ausgeführt, je 
nachdem, wie es in den Programmeigenschaften festgelegt wurde. 

VERWENDEN VON FUNKTIONEN 
Crimson bietet eine Reihe vordefinierter Funktionen, die für das Ausführen verschiedener 
Vorgänge verwendet werden können. Diese Funktionen werden in der Funktionsreferenz 
detailliert erläutert. Diese Funktionen werden über einen Syntax aufgerufen, ähnlich wie dem 
bei Programmen, wobei alle Argumente für die Funktion in Klammern eingeschlossen 
werden. Beispiel: SetLanguage(1) legt die Terminalsprache auf 1 fest. 

OPERATOR-PRIORITÄT 
Alle Zuweisungsoperatoren fallen unter Gruppe 14. Mit anderen Worten, sie werden nach 
allen anderen Operatoren in einem Durchgang berechnet. Sie unterscheiden sich auch 
dadurch, dass sie von rechts nach links angeordnet werden. Das bedeutet, dass Code, wie 
z. B. Tag1=Tag2=Tag3=0 für das Löschen aller drei Tags auf einmal, auf einmal verwendet 
werden können. 

 


