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Le Panneau d’édition affiche alors la configuration Modem… 

 
Le modem est doté des options de configuration suivantes… 

• La propriété Se connecter via permet de sélectionner le périphérique physique 
qui est utilisé pour établir la connexion. Les périphériques pris en charge à ce 
niveau sont des connexions série directes sur des ordinateurs dotés d’un système 
d’exploitation Microsoft Windows, des modems à ligne terrestre générique qui 
implémentent le jeu de commandes Hayes ainsi que le mode GSM Telit GM-
862. Pour les connexions d’appel entrant, le périphérique Telit doit être 
configuré en mode Données basculées sur le circuit. 

• La propriété Constructeur permet de sélectionner le fabriquant ou le modèle pour 
chaque configuration développée et stockée au sein de Crimson. Laisser ce 
paramètre sur l’option Générqiue permettra de personnaliser les paramètres liés 
aux chaînes d’initialisation. Veuillez consulter votre support technique pour 
connaître les paramètres spécifiques à un mod1ele de modem particulier.  

• La propriété Arrêt après inactivité de permet de définir la durée où le maître 
n’envoie aucun paquet sur le lien PPP pour que la connexion soit terminée. Pour 
les connexions d’appel entrant, on suppose que le périphérique de connexion est 
convivial. Par conséquent, aucun effort n’est fourni pour filtrer les parquets 
facultatifs qui peuvent avoir pour conséquence que le lien reste actif sur de 
longues périodes. Notez que même si vous voulez une connexion permanente, 
vous devez entrer un délai d’attente approprié pour permettre de détecter les liens 
morts. Cela implique que les « connexions permanentes » peuvent être perdues à 
certains moments, mais comme le client rétablit immédiatement le lien, ce n’est 
pas un problème. 

• La chaîne Init Supplémentaire est utilisée avec les liens non directs et fournit une 
série de commandes AT qui servent à initialiser le modem. Le préfixe initial AT 
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n’est pas requis. Vous pouvez associer plusieurs commandes simplement en les 
plaçant l’une après l’autre. La chaîne exacte requise pour votre modem depend 
de son logiciel interne. Ainsi, si vous contactez le support technique pour obtenir 
une assistance, assurez-vous que vous disposez des informations exactes du 
modèle et de la marque. 

• La propriété Support SMS permet d’activer la messagerie SMS (Short Message 
Service) lors de l’utilisation d’un modem GSM. Pour que la messagerie SMS 
fonctionne correctement, vous devez activer le transport SMS à l’aide de l’icône 
Mail qui se trouve dans la fenêtre Communications, tel que décrit dans ce 
manuel. 

• Les propriétés Nom d'Utilisateur et Mot de Passe permettent de définir les 
informations d’identification que le client distant doit fournir afin d’être autorisé 
à se connecter à ce périphérique. Le nom d’utilisateur ne respecte pas la casse, 
mais le mot de passe la respecte. L'implémentation du protocole PPP de Crimson 
demande à son homologue d’utiliser l’authentification CHAP pour éviter la 
transmission ou la réception des mots de passe en clair, mais a recours au 
protocole PAP si le client distant ne prend pas en charge l’authentification 
CHAP. 

• La propriété Adresse locale permet de définir l’adresse IP attribuée à des fins 
locale de la connexion. Ainsi, vous utiliserez cette adresse pour rentrer en 
communication par Ethernet ou Internet ou par un modem avec les CSMSTRSX 
ou GT ou Data Station Plus ou G3. Veuillez noter qu’elle ne doit pas être 
identique à l’adresse IP du port Ethernet du maître (CSMSTRSX ou GT ou Data 
Station Plus ou G3) car chaque interface IP physique doit posséder une adresse 
IP distincte. La valeur par défaut fonctionne dans la plupart des cas sauf si la 
conception de votre réseau exige que vous utilisiez un paramètre différent. 

• La propriété Adresse distante permet de définir l’adresse IP attribuée à la 
connexion distante. Elle est utilisée avec la propriété Masque distant pour 
déterminer les paquets qui seront routés vers cette connexion. Pour la plupart des 
applications, un masque de 255.255.255.255 est utilisé, demandant alors à 
Crimson d’envoyer uniquement via cette interface les paquets à destination 
directe du client distant. En revanche, un masque de 0.0.0.0 permet de transférer 
au client distant tous les paquets qui ne correspondent pas expressément à une 
autre interface, vraisemblablement pour un transfert ultérieur vers l’hôte visé. 
Les masques intermédiaires peuvent être utilisés pour contrôler l’envoi exact des 
paquets. 

AJOUT D’UNE CONNEXION D’APPEL SORTANT 

Les connexions d’appel sortant sont configurées de la même façon que ce que nous venons de 
décrire ci-dessus sauf que le pilote Modem Client PPP doit être sélectionné pour le port 
requis. 
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Les options de configuration de ce modem sont affichées ci-dessous… 

 
Le modem est doté des propriétés suivantes qui sont distinctes des propriétés des connexions 
d'appel entrant… 

• La propriété Se connecter via s’adresse aux connexions d’appel entrant avec en 
plus, la prise en charge des connexions GPRS via un modem GSM. Ces 
connexions diffèrent des connexions CSD car elles atteignent des vitesses bien 
supérieures et elles sont généralement chargées sur la base de la quantité de 
données transférées plutôt que sur la durée de la connexion. Ainsi, les 
connexions GPRS peuvent être configurées pour une connexion permanente sauf 
si un temps d’arrêt est nécessaire pour permettre le transfert des messages SMS. 

• La propriété Aucun pare-feu permet de désactiver la protection par pare-feu qui 
est par ailleurs fournie par les connexions d’appel sortant. Cette protection 
empêche les connexions entrantes d’être établies sur cette interface et empêche le 
maître (CSMSTRSX ou GT ou Data Station Plus ou G3) d’envoyer certains 
paquets de diagnostic qui pourraient fournir aux pirates des informations sur le 
système ou être utilisés par les attaquants pour maintenir une connexion active en 
l’absence du transfert de données réel. Si vous êtes directement connecté à 
Internet par le biais de cette connexion, vous ne devez normalement pas 
désactiver le pare-feu. Le pare-feu doit être désactivé uniquement pour les 
connexions sur les réseaux d’entreprise ou sur les autres environnements 
contrôlés. 

• La propriété Type de connexion permet d’indiquer si vous souhaitez que cette 
connexion soit conservée en permanence ou si vous souhaitez qu’elle soit établie 
automatiquement lorsqu’une tentative de transférer les données vers des hôtes 
qui peuvent être atteints via cette interface est effectuée. Si vous sélectionnez la 
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connexion à la demande, vous devez spécifier le délai d’attente précédant la fin 
du lien si aucun paquet n’a été transmis par le G3. 

• Les propriétés Nom d'Utilisateur et Mot de Passe permettent de définir les 
informations d’identification qui sont envoyées au serveur distant lors de la 
tentative d’initialisation de cette connexion. Le nom d’utilisateur ne respecte pas 
la casse, mais le mot de passe la respecte. L'implémentation du protocole PPP de 
Crimson demande à son homologue d’utiliser l’authentification CHAP pour 
éviter la transmission ou la réception des mots de passe en clair, mais a recours 
au protocole PAP si le serveur distant ne prend pas en charge l’authentification 
CHAP. 

• La propriété Type de Routage permet de définir les données qui sont transferees 
via cette interface. Pour les connexions à la demande, elle définit efficacement 
l’activation de la connexion. Si Passerelle par défaut est sélectionnée, tous les 
paquets qui ne correspondent pas à l’adresse et au masque réseau de la 
connexion Ethernet sont envoyés vers cette interface. Notez que dans ce mode, le 
port Ethernet doit disposer d’un paramètre de passerelle de 0.0.0.0, sinon il 
prendra tous les paquets et n’en laissera aucun afin d’activer le modem ! Si 
Réseau spécifique est sélectionné, vous devez fournir l’adresse et le masque 
réseau qui définissent le réseau sur lequel les parquets sont routés. 

AJOUT D’UNE CONNEXION SMS 

Les connexions SMS sont utilisées lorsque la fonctionnalité de la messagerie écrite est 
requise, mais lorsque aucune connexion PPP d’appel entrant ou sortant n'est établie. Elles 
sont configurées comme nous venons de le décrire ci-dessus sauf que le périphérique SMS via 
modem GSM doit être sélectionné pour le port requis. 

Les propriétés du périphérique sont un sous-ensemble de celles qui sont fournies pour les 
connexions d’appel entrant. La prise en charge de SMS est toujours active avec ce pilote, 
mais une fois encore, pour que la messagerie SMS fonctionne correctement, vous devez 
activer le transport SMS dans le gestionnaire de couriers. 

TRAITEMENT DES MESSAGES SMS 

Lorsque la messagerie SMS est activée, Crimson demande au modem GSM de vérifier la 
présence de messages entrants ou sortants toutes les cinq secondes. Les messages entrants 
sont transférés au Gestionnaire de Messages qui les transférera le cas échéant aux autres 
utilisateurs en fonction de sa configuration. Notez que vous pouvez vérifier la présence de 
messages lorsque le modem est connecté sur une session CSD ou GPRS, ce qui vous permet 
d’éviter d’utiliser les connexions permanentes lorsque vous travaillez avec le service SMS. 
Notez également que si plusieurs modems GSM sont configurés, ils peuvent tous recevoir des 
messages, mais seul le deuxième modem sera utilize pour l’envoi. 

VERIFICATION DU STATUT DU MODEM 

Pour déboguer les connexions par modem, Crimson propose la function 
GetInterfaceStatus(). Cette fonction prend un seul argument qui est l’index numérique 
de l’interface requise. L’interface zéro est toujours l’interface de bouclage du maître. Ensuite 
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vient l’interface Ethernet, si elle est active, suivie des interfaces PPP. Si un système utilize un 
port Ethernet simple, par exemple, la première interface PPP aura un index de 1. 

The function returns a string, which can be interpreted according to the following table… 

STATUT SIGNIFICATION 

FERME L’interface n’a pas encore été initialisée. Cet état se produit 
uniquement sur une courte période lors du démarrage du 
système. 

INIT Le modem est en cours d’initialisation. Si la connexion reste 
sur cet état, c’est qu’il existe probablement des erreurs dans 
les chaînes d’initialisation qui sont envoyées au modem. 

INACTIF Le lien est inactif. Les modems GSM renvoient un nombre à 
la fin de la chaîne pour indiquer la force du signal. Le 
tableau suivant décrit la façon d’interpréter ces valeurs. 

SMS Le modem envoie des messages SMS ou demande au 
modem de vérifier si de nouveaux messages SMS sont 
disponibles. Si la messagerie SMS est activée pour un 
modem, cet état s’affiche pendant une courte période toutes 
les cinq secondes. 

CONNEXION Le modem est en train d’établir une connexion. Cet état 
s’affiche en général uniquement pour les connexions 
clientes et indique qu’un appel est effectué. 

ECOUTE Le modem attend un appel. Cet état s’affiche uniquement 
pour les connexions serveur. Notez que les modems GSM 
renvoient également un état INACTIF lorsqu’ils attendent 
un appel afin d’indiquer la force du signal. 

RÉPONSE Le modem répond à un appel et essaie de négocier le débit 
en bauds de la connexion. Cet état s’affiche uniquement 
pour les connexions serveur. Si la connexion est établie, le 
modem entre l’état CONNECTE. 

CONNECTÉ Le modem a établi une connexion. Cet état persiste pendant 
une courte durée, le temps que le processus de négociation 
LCP commence après un petit délai. 

NEG LCP La connexion est en train de négocier les options LCP. Ce 
processus décide d’un groupe de paramètres du protocole de 
lien qui sont acceptables pour le client et le serveur. 

AUTH La connexion effectue le processus d’authentification pour 
garantir que les informations d’identification appropriées de 
l’utilisateur sont utilisées. 

NEG IPCP La connexion est en train de négocier les options IPCP. Ce 
processus décide d’un groupe de paramètres du protocole 
réseau qui sont acceptables pour le client et le serveur. 

ACTIF La connexion est active et les données IP peuvent être 
échangées. 
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STATUT SIGNIFICATION 

FIN DE LA 
COMMUNICATION 

Le modem est en cours de déconnexion. Cet état existe 
uniquement pendant une courte durée avant que le modem 
ne revienne sur INACTIF. 

 

Les valeurs de la force du signal renvoyées par les modems GSM ont la signification 
suivante…  

VALEUR FORCE DU SIGNAL 

0 –113dBm ou moins 

1 –111dBm. 

2-30 –109dBm à –52dBm par paliers de 2dBm. 

31 –51dBm ou plus. 

99 La force du signal ne peut pas être determinée. 
 

Les telephones portables interprètent généralement ces valeurs comme décrit ci-dessous… 

VALEUR FORCE NOMBRE DE BARS 

5 ou moins –103dBm ou moins Une 

6 à 9. –101dBm à –95dBm Deux 

10 à 14. –93dBm à –85dBm Trois 

15 ou plus. –83dBm ou plus. Quatre 
 

RESOLUTION DES PROBLEMES DE COMMUNICATION MODEMS 

Les pilotes de modem différents fournissent un Fichier journal de propriété pour ouvrir une 
session d'échange avec le modem via un fichier de la carte CompactFlash. Ce fichier est 
utilisé pour le débogage en cours de configuration du modem ou en tentant de trouver les 
options de configuration appropriée. Assurez-vous de désactiver cette fonctionnalité, une fois 
la séquence de configurationa établie. 

UTILISATION D’INTERFACES MULTIPLES 

Crimson supporte jusqu'à deux connexions modem indépendantes. Lorsqu'elles sont 
combinées avec les ports Ethernet un ou deux permis par le dispositif cible, cela donne un 
total allant jusqu'à quatre interfaces IP distinctes, qui fonctionneront selon les paramètres de 
configuration définis pour chaque connexion. Cette section décrit comment ces interfaces 
multiples interagissent, et comment Crimson va décider où envoyer chaque paquet de 
données. 

SELECTION DE L’INTERFACE 

Chaque interface possède une adresse IP et un masque de réseau, qui sont utilisés pour 
décider de transmettre les paquets à cette interface. Par exemple, si une interface Ethernet est 
configurée avec une adresse IP de 192.168.1.0 et un masque réseau 255.255.255.0, tous les 
paquets pour les adresses IP commençant par 192.168.1 seront envoyés à cette interface. De 
même, si une connexion en modem demande a une adresse IP distante de 192.168.2.2 et un 
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masque de réseau de 255.255.255.255, l’envoi d’ un paquet à l'adresse 192.168.2.2 se traduira 
par l’établissement de la connexion 

Notez que ce mécanisme ne va jamais envoyer un paquet à une interface unique. Cela 
implique que les interfaces doivent avoir des adresses réseaux distinctes, telles que définis par 
leur adresse IP et leur masque de réseau.Si vous violez cette exigence, les paquets ne serez 
pas routés vers la deuxième interface avec cette adresse de réseau, et de la communication sur 
ce port va échouer. Par exemple, vous ne devez pas configurer un port Ethernet comme 
192.168.100.1 et l'autre comme 192.168.100.2, car les paquets pour le réseau 192.168.100.0 
ne seront envoyés au premier port. 

ROUTE PAR DEFAUT 

En outre, une interface unique peut aussi définir une route par défaut, qui sera utilisée pour 
gérer les paquets qui ne correspondent pas spécifiquement à toute autre interface. La méthode 
utilisée pour configurer l'itinéraire varie selon le type d'interface est indiquée dans le tableau 
ci-dessous...  
 

INTERFACE POUR DEFINER LA ROUTE PAR DEFAUT 

Ethernet Entrez une valeur non nulle pour la propriété de la Passerelle. 

Appel entrant Entrez 0.0.0.0 pour le Masque de distance. 

Appel sortant Sélectionnez la passerelle par défaut pour la propriété Type d'itinéraire 
 

Là encore, une seule interface peuti définir un itinéraire par défaut. Par exemple, un opérateur 
peut être connecté à un certain nombre de périphériques Ethernet en utilisant une adresse 
IP 192.168.1.0 et un masque réseau 255.255.255.0, sans passerelle définie. Une connexion 
par modem sur demande peut être configuré pour accéder à un fournisseur de services 
Internet afin d'envoyer des emails d'alarme. Son Type de route est réglé par la passerelle par 
défaut, ce qui en fait la route de tous les paquets pour les adresses IP qui ne correspondent pas 
au réseau définis pour le port Ethernet. Le serveur SMTP est configuré en tant que 
24.104.0.39, résultant en une connexion dial-out lors d'une tentative est faite pour envoyer un 
message.  
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UTILISATION DE L’HOTE USB 
Si votre périphérique ciblepossède un ou plusieurs ports USB hôtes, l'icône correspondante 
dans la catégorie des communications, peut être utilisé pour configurer les appareils pris en 
charge. Les versions actuelles de Crimson supportent uniquement les périphériques USB. 

SUPPORT CARTE MEMOIRE 

Les dispositifs USB sont configurés via l'icône Memory Stick... 

PROPRIETES GENERALES 

 
• La propriété Activer est utilisée pour activer ou désactiver globalement le support 

carte mémoire 

• La propriété Mises à jour est utilisée pour configurer le transfert automatique du 
nouveau firmware et de la base de données pour le répertoire racine de la carte 
CompactFlash. 

• La propriété Base de données définit le nom de l'image de base de données 
copiée dans le fichier image.ci3 sur la carte CompactFlash. Ce paramètre 
permet à plusieurs dossiers d’être placés sur une clé unique, chaque dispositif 
Crimson copiant le fichier qui est adapté à sa propre application. 

• La propriété Emplacement spécifie l'emplacement sur la Carte Mémoire où 
l'image de base peut être localisée. 

• La propriété Redémarrage est utilisé pour indiquer si un redémarrage 
automatique doit être effectuée une fois que le fichier a été copié. L'activation de 
cette propriété permet la prise en charge immediate des informations de l'image 
de base de données. 
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PROPRIETES DE TRANSFERT 

 
• La propriété Transfert pour chaque groupe de synchronisation définit la fonction 

qui doit être effectuée. L’information peut soit être copiée ou déplacée, et 
l'opération peut être simplement appliqué sur les fichiers dans le dossier spécifié, 
ou également à des sous-dossiers et à leur contenu de façon récursive. 

• La propriété Direction spécifie la direction du transfert. 

• La propriété Mise à jour est utilisée pour indiquer si les fichiers qui semblent être 
déjà présents sur l'appareil cible doivent être copiés dans tous les cas, ou si seuls 
les fichiers nouveaux et modifiés doivent être transférés. Crimson utilise l'heure 
du fichier-tampon et la taille afin de décider si le dossier devrait être traité. 

• Les proprieties Source et Destination sont utilisées pour indiquer les dossiers sur 
la source et dispositifs cible où les fichiers doivent être situés. 
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UTILISATION DE LA CATEGORIE 
PROGRAMMER 

Les sections précédentes de ce manuel décrivent l’utilisation des actions pour effectuer toutes 
sortes d’opérations une fois que vous avez appuyé sur des touches ou modifié des etiquettes 
de données. Si vous devez effectuer une action qui est trop complexe pour s’adapter sur une 
ligne unique ou qui exige une logique de prise de décision plus complexe, vous la catégorie 
Programmer pour créer et manipuler des programmes. 

 

LISTE DES PROGRAMMES 

La liste des programmes du Panneau de navigation est un moyen classique de navigation qui 
peut être utilisé pour créer, supprimer, renommer et organiser les programmes. Notez que les 
programmes peuvent être regroupés en dossiers, et que l'icône de chaque programme peut 
afficher trois états : vert, indiquant un programme qui a été traduit et validé, jaune, indiquant 
un programme qui a été édité mais pas encore traduit, ou rouge, indiquant une programme qui 
contient une ou plusieurs erreurs. 

USAGE DES PROGRAMMES 

Vous pouvez trouver tous les éléments qui font référence à un programme donné par un clic 
droit sur cet élément dans le Panneau de navigation puis en sélectionnant la commande 
Rechercher. Les éléments résultant seront placés sur la liste globale Résultats de la recherche, 
et peuvent être consultés par le biais de la combinaison de touches F4 et MAJ + F4. La liste 
elle-même peut être affichée ou masquée en appuyant sur F8. 

EDITION DES PROGRAMMES 

Pour modifier un programme, il suffit d'éditer le texte du programme en utilisant l'onglet 
source affichée dans le Panneau d'édition. Vous remarquerez que l'icône du programme vire 
au jaune dès que vous commencez à taper, vous indiquant que vous avez apporté des 
modifications qui doivent encore être traduites. Vous noterez également que l'éditeur de 
programme Crimson effectue une coloration de la syntaxe, une auto-indentation et une variété 
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d'autres caractéristiques appropriées pour un éditeur de code. Les options de l'éditeur peuvent 
être configurées par un clic droit sur le Panneau d'édition et en sélectionnant la commande 
appropriée dans le menu contextuel. 

Lorsque vous avez fini d'écrire votre programme, appuyez sur la combinaison CTRL + T ou 
sélectionnez le bouton Traduire de la barre d'outils. Le programme va alors vérifier les 
erreurs. Si une erreur est trouvée, une boîte de dialogue s'affiche et l'icône du programme 
devient rouge. Le curseur se déplace également vers la position de l'erreur. Si aucune erreur 
n’est détectée, un son de carillon est joué et l'icône du programme devient verte, indiquant 
que le programme a été traduit dans une forme appropriée pour l'exécution au sein de 
l'appareil cible. 

AIDE 

Lors du travail dans le Panneau d'édition, un raccourci est disponible pour fournir de l'aide sur 
les fonctions du système. Placez votre curseur à l'intérieur ou à la fin du nom de fonction et 
appuyez sur la touche F1 pour afficher des informations sur le fonctionnement de la fonction, 
les arguments et type de retour. Vous pouvez également appuyer sur F1 après avoir tapé le 
nom d'une fonction afin d'accéder aux mêmes informations. 

PANNEAU DE RESSOURCES 

Le panneau de ressources affiché par l'éditeur de programme contient une variété d'articles 
qui peuvent être glissés dans votre code. Les Tags de données et les catégories des 
programmes sont suffisamment explicites et donnent rapidement accès à des points 
correspondants dans votre base de données, permettant d’insérer le nom de l’élément das 
votre éditeur. La catégorie système permet d'accéder à la bibliothèque des variables 
Crimson... 

 
Comme vous pouvez le constater, les variables et les fonctions sont regroupées en catégories. 
Quand une fonction est sélectionnée, son type de retour et les types d'arguments sont indiqués 
sur la barre d'état. La suppression d'une fonction dans votre code entre le texte approprié, et 
place le curseur dans le texte entre parenthèses après le nom de fonction, permettant ainsi de 
saisir les arguments nécessaires. 
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TYPES DE DONNEES PROGRAMME 

Le champ situé au-dessus de l'éditeur de logiciel peut être utilisé pour modifier les types de 
données du programme... 

 
• La propriété Type de données est utilisé pour indiquer si ce programme devrait se 

borner à effectuer une série d'actions, ou si elle va effectuer un calcul et retourner 
la valeur de ce calcul à l'appelant. Programmes que les valeurs de retour ne peut 
par définition être gérées dans l'arrière-plan. 

• La section des biens Paramètres définissent jusqu'à six paramètres que le 
programme va accepter. Chaque paramètre a un nom et un type de données. 
Dans cet exemple, le programme accepte deux paramètres, le Value1 premier 
nommé et le Value2 deuxième nommée, et tous deux étant signé 32 bits entiers. 

Valeurs de retour et les paramètres de passage est examinée plus en détail ci-dessous. 

PROPRIETES PROGRAMME 

Le deuxième onglet de l'éditeur définit l'exécution du programme environnement... 

 
• La propriété En Arrière-Plan permet d’indiquer si Crimson doit attendre que le 

programme se termine avant de continuer le traitement de n’importe quelle tâche 
appelée qui a appelé le programme. Par exemple, si cette propriété est définie sur 
Non, si vous exécutez un programme après avoir appuyé sur une touche, une 
pause se produit dans les mises à jour de l’affichage jusqu’à ce que le 
programme se termine. (Comme la majorité des programmes mettent très peu de 
temps à s’exécuter, vous ne le noterez peut-être même pas.) Si cette propriété est 
définie sur Oui, les mises à jour de l’affichage continuent immédiatement et le 
programme s’exécute en arrière-plan, avec une priorité inférieure. Seul un 
programme en arrière-plan s’exécute à la fois. Par conséquent, les requêtes 
suivantes sont mises en file d’attente en vue d’une exécution ultérieure. Notez 
également que les programmes qui renvoient des valeurs ne peuvent pas être 
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exécutés en arrière-plan car leur valeur de retour ne serait alors pas disponible 
pour que l’appelant puisse l’utiliser ! 

• Les propriétés Données externes et Timeout permettent de contrôler l’interaction 
du programme avec l’infrastructure de communication de Crimson en ce qui 
concerne les éléments de données externes auxquels le programme fait référence. 
Rappelez-vous que Crimson lit uniquement les données lorsqu’elles sont 
utilisées. Cette propriété permet de contrôler l’interprétation exacte de cette règle 
en ce qui concerne les programmes… 

 

MODE BEHAVIOR 

Lire si references Les données externes utilisées par le programme sont 
ajoutées à l’analyse des communications dès que le 
programme est référencé. Si le programme est référencé 
par une page d’affichage, les données sont lues lorsque 
cette page s’affiche. Si le programme est référencé par une 
action globale ou un déclencheur, les données sont 
toujours lues. C’est là le mode par défaut, qui est 
acceptable pour tous les programmes sauf ceux qui 
utilisent de grandes quantités de données externes. 

Toujours lire Les données externes utilisées par le programme sont 
toujours lues, que le programme soit référencé ou non. 
Ainsi, le programme est toujours prêt à s’exécuter et 
l’opérateur ne voit pas le message « NOT READY » qui 
peut s'afficher lorsque le programme est référencé pour la 
première fois. L’inconvénient de ce mode réside dans le 
fait que les performances de communications peuvent être 
réduites si de grandes quantités de données sont 
référencées par le programme. 

Lire si exécutées Les données externes utilisées par le programme sont 
uniquement lues lorsque le programme est appelé. Le 
programme attend que la période définie dans la propriété 
Timeout de ces données soit disponible. Si les données ne 
peuvent être lues (peut-être parce qu’un périphérique est 
hors ligne), le programme ne s’exécute pas. Ce mode est 
généralement utilisé avec les programmes référencés de 
façon globale, qui consomment de grande quantités de 
données qui ralentiraient par ailleurs l'analyse des 
communications. 

Lire mais executer tout de 
même 

Les données externes sont gérées comme pour le mode 
Toujours les lire, mais le programme s’exécute si les 
données ont été correctement lues ou non. L’opérateur ne 
voit donc jamais le message « NOT READY », mais si un 
périphérique est hors ligne, il n’existe aucune garantie que 
les éléments de données du programme contiennent des 
données valides. 
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AJOUT DE COMMENTAIRES 

Vous pouvez ajouter des commentaires de deux façons à vos programmes. Tout d’abord, vous 
pouvez utiliser la séquence // pour présenter un commentaire qui se poursuit dans le reste de 
la ligne en cours. Ensuite, vous pouvez utiliser la séquence /* pour présenter un commentaire 
d’une ou plusieurs lignes. Ce commentaire se poursuit jusqu’à ce que la séquence */ 
apparaisse. L’exemple ci-dessous montre les deux styles de commentaires… 

// Commentaire sur une ligne 
 
/* Ligne 1 du commentaire 
   Ligne 2 du commentaire 
   Ligne 3 du commentaire */ 

Vous pouvez également placer un commentaire sur une seule ligne à la fin d’une ligne 
contenant du code.. 

RETOUR DE VALEURS 

Comme nous venons de l’expliquer ci-dessus, les, programmes peuvent retourner des valeurs. 
Ce type de programmes peuvent être appelés par d’autres programmes ou par des expressions, 
quel que soit l’endroit dans la base de données. Par exemple, si vous souhaitez effectuer un 
décodage complexe particulier sur plusieurs conditions relatives à un moteur, puis retourner 
une valeur afin d’indiquer l’état actuel, vous devez créer un programme qui renvoie un entire 
tel que celui-ci… 

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

Vous devez ensuite configurer une formule multi-états pour appeler ce programme, puis 
utiliser l’onglet Format de cette étiquette pour définir les noms des différents états. L’appel 
est effectué en définissant la propriété Valeur de l’étiquette sur Programme(), où Programme 
représente le nom du programme en question. Les parenthèses permettent d’indiquer un appel 
de function et ne doivent pas être oubliées. 

GARE ! 

Notez que vous devez être très attentif lorsque vous utilisez des programmes pour renvoyer 
des valeurs. En particulier, vous devez éviter de diffuser en boucle sur de trop longues 
périodes ou d'effectuer des actions illogiques dans le contexte dans lequel la fonction est 
appelée. Par exemple, si le fragment de code ci-dessus a appelé la fonction GotoPage pour 
modifier la page, l’affichage est modifié chaque fois que le programme est appelé. Imaginez 
ce qui pourrait vous arriver si vous avez par exemple essayé d’enregistrer des données à partir 
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de l’étiquette associée et que vous vous êtes rendu compte que cela n’est pas une bonne idée ! 
Voilà pourquoi vous devez conserver les programmes qui renvoient des valeurs simples et 
toujours prendre en compte le contexte dans lequel ils sont exécutés. En cas de doute, évitez 
de faire autre chose que des mathématiques simples et des instructions if. 

PASSAGE D’ARGUMENTS 

Comme nous l’avons également expliqué ci-dessus, le programme peut accepter les 
arguments. Par exemple, supposez que vous souhaitiez écrire un programme appelé 
FindMean pour prendre la moyenne des deux valeurs. Vous pouvez configurer le programme 
pour qu’il accepte deux arguments d’entiers, a et b, comme l’exemple fourni le montre lors de 
la définition de l’objectif de la propriété Arguments. Vous pouvez également configurer le 
programme pour qu’il renvoie une valeur entière. Le code du programme serait alors define 
comme… 

return (a+b)/2; 

Une fois que vous avez créé et compilé ce programme, vous pouvez saisir une expression 
telle que FindMean(Tag1, Tag2) pour l’appeler avec les arguments appropriés. Dans ce cas, 
l’expression est égale à la moyenne de Tag1 et Tag2. 

CONSEILS ET ASTUCES POUR LA PROGRAMMATION 

Les sections ci-dessous fournissent une vue d’ensemble des constructions de programmation 
que Crimson prend en charge. La syntaxe de base utilisée est celle du langage de 
programmation C. Notez que l’objectif consiste à essayer de vous apprendre à devenir un 
programmeur ou à maîtriser les subtilités du langage C. Ces sujets dépassent le périmètre du 
présent manuel. Nous tenterons plutôt de vous fournir une rapide vue d’ensemble des 
fonctions disponibles afin que l’utilisateur intéressé puisse approfondir son expérience. 

ACTIONS MULTIPLES 

Le type de programme le plus simple comprend une liste d’actions et chaque action occupe 
une ligne et est suivie d’un point-virgule. Toutes les différentes actions définies dans la 
section Ecriture d’actions sont disponibles pour être utilisées. Ces programmes simples sont 
en règle générale utilisés lorsque l’association des actions en une seule définition d’actions 
s'avère illisible. 

L’exemple ci-dessous définit plusieurs variables, puis modifie la page d’affichage… 

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

GotoPage(Page1); 

Les actions sont exécutées dans l’ordre et le programme revient vers l’appelant. 

INSTRUCTIONS IF 

Ce type d’instruction est utilisé dans un programme afin de prendre une décision. La 
construction se compose d’une instruction if avec une condition entre parenthèses, suivie 
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d’une action (ou de plusieurs actions) qui est exécutée si la condition est vraie. Si plusieurs 
actions sont spécifiées, vous devez placer chacune d’entre elles sur une ligne distincte et 
utiliser des accolades pour regrouper les instructions. Vous pouvez utiliser une clause else 
facultative pour exécuter du code si la condition est fausse. 

L’exemple ci-dessous montre une instruction if avec une action unique… 

if( TankFull ) 
 StartPump = 1; 

L’exemple ci-dessous montre une instruction if avec deux actions… 

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

L’exemple ci-dessous montre une instruction if avec une clause else… 

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

Notez qu’il est très important de ne pas oublier de placer les accolades autour des groups 
d'actions à exécuter dans la partie if ou else de l’instruction. Si vous omettez les accolades, 
Crimson interprétera sans doute mal les actions exactes dont vous souhaitez dépendre lors de 
la condition if. Même si nous vous conseillons d’ajouter des sauts de ligne entre les actions, 
ils ne servent pas à comprendre ce qui est inclus ou pas dans l’instruction conditionnelle. 

INSTRUCTIONS SWITCH 

Une instruction switch permet de comparer une valeur entière à un nombre de constants 
possibles et d’effectuer une action qui repose sur la valeur correspondante. La syntaxe exacte 
prend en charge plusieurs options au-delà de celles qui sont présentées dans l’exemple 
cidessous, mais pour la majorité des applications, cette forme simple est acceptable. 
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Cet exemple démarre un moteur sélectionné par la valeur dans l’étiquette MotorIndex... 

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

Une valeur de 1 démarre le moteur A, une valeur de 2 ou 3 démarre le moteur B et une valeur 
de 4 démarre le moteur C. Toute valeur qui n’est pas explicitement répertoriée démarre le 
moteur D. Concernant la syntaxe, vous devez noter les choses suivantes : l’utilisation des 
accolades autour des instructions case, l’utilisation de break pour conclure chaque bloc 
conditionnel, l’utilisation de deux instructions séquentielles case pour correspondre à 
plusieurs valeurs et l’utilisation de l’instruction facultative default pour indiquer une action 
à effectuer si la valeur ne correspond à aucune des valeurs spécifiées dans l’expression de 
contrôle. (Si cette syntaxe semble trop intimidante, vous pouvez utiliser une série 
d’instructions if à sa place pour obtenir les mêmes résultats, mais avec des performances et 
une lisibilité relativement inférieures.) 

VARIABLES LOCALES 
Certains programmes utilisent des variables pour stocker les résultats intermédiaires ou pour 
contrôler l’une des différentes constructions de boucles décrites ci-dessous. Plutôt que de 
définir une étiquette pour qu’elle contienne ces valeurs, vous pouvez déclarer ce qu’on 
appelle des variables locales à l’aide de la syntaxe décrite ci-dessous… 

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

Vous pouvez initialiser les variables locales lorsqu’elles sont déclarées en faisant suivre le 
nom de la variable de := et de la valeur à attribuer. Les variables qui ne sont pas initialisées 
de cette façon sont définies sur zéro ou sur une chaîne vide, le cas échéant. 
Notez que les variables locales sont réellement locales dans leur portée et leur durée de vie. 
C’est-à-dire qu’elles ne peuvent pas être référencées en dehors du programme et qu’elles ne 
conservent pas leur valeur entre les appels de fonctions. Si une fonction est appelée de façon 
récursive, chaque appel possède ses propres variables. 

CREATIONS DE BOUCLES 

Vous pouvez utiliser les trois différentes constructions de boucles pour réaliser une section de 
code donnée alors qu’une certaine condition est vraie. La boucle while teste sa condition 
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avant l’exécution du code alors que la boucle do teste la condition après. La boucle for est un 
moyen plus rapide de définir une boucle while en vous permettant de combiner trios 
éléments communs en une instruction. 
Notez que vous devez être attentive lorsque vous utilisez des boucles dans vos programmes 
car vous pouvez faire des erreurs de programmation et une boucle ne se terminerait ainsi 
jamais. Selon la situation dans laquelle le programme est appelé, cela peut sérieusement 
perturber l’activité de l’interface utilisateur du maître ou de ses communications. Les boucles 
qui se répètent de trop nombreuses fois peuvent également provoquer des problèmes de 
performances au sous-système qui les a appelés. 

LA BOUCLE WHILE 

Ce type de boucle répète l’action qui la suit alors que la condition de l’instruction while reste 
vraie. Si la condition n’est jamais vraie, l’action n’est jamais exécutée et la boucle n’effectue 
aucune opération au-delà de l’évaluation de la condition de contrôle. Si vous souhaitez que la 
boucle comprenne plusieurs actions, assurez-vous que vous avez entouré les instructions 
d’accolades, comme avec l’instruction if. L’exemple ci-dessous initialise une paire de 
variables locales, puis utilise la première variable pour diffuser en boule dans le contenu d’un 
tableau, totalisant les dix premiers éléments et renvoyant la valeur totale à l’appelant… 

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

L’exemple ci-dessous montre le même programme, mais réécrit dans une forme compressée. 
Comme l’instruction de la boucle contrôle maintenant une seule action, les accolades ont été 
omises… 

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

LA BOUCLE FOR 

Notez que la boucle while affichée ci-dessus dispose de quatre éléments… 

1. L’initialisation de la variable de contrôle de la boucle. 

2. L’évaluation d’un test pour vérifier si la boucle doit continuer. 

3. L’exécution de l’action que la boucle doit effectuer. 

4. La modification apportée à la variable du contrôle. 
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La boucle for permet d’associer les éléments 1, 2 et 4 dans une seule instruction de telle 
façon que l’action qui suit l’instruction doit seulement implémenter l’élément 3. Le résultat 
de cette syntaxe est assez semblable à celui de la boucle FOR-NEXT qui se trouve dans 
BASIC et d’autres langages similaires. 

En utilisant cette instruction, vous pouvez réécrire l’exemple ci-dessous sous la forme… 

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

Notez que l’instruction for contient trois éléments distincts, chacun étant séparé par un 
pointvirgule. 
Le premier élément est l’étape d’initialisation qui est effectuée une fois que la boucle a 
commencé. Le deuxième élément est la condition qui est testée au début de chaque iteration 
de boucle pour vérifier si la boucle doit continuer. Le dernier élément est l’étape d’induction 
qui permet d’apporter des modifications à la variable de contrôle afin de déplacer la boucle 
vers sa prochaine itération. Une nouvelle fois, n’oubliez pas que si vous souhaitez inclure 
plusieurs actions dans la boucle, ajoutez-les entre des accolades ! 

LA BOUCLE DO 

Ce type de boucle est semblable à la boucle while sauf que la condition est testée à la fin de 
la boucle. C’est-à-dire que la boucle s’exécute toujours au moins une fois. 

L’exemple ci- dessous montre l’exemple précédent, mais réécrit pour utiliser une boucle do… 

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

CONTROLE DES BOUCLES 

Vous pouvez utiliser deux autres instructions dans les boucles. L’instruction break permet de 
terminer la boucle par anticipation alors que l’instruction continue permet de reprendre au la 
boucle à son début sans atteindre la fin de celle-ci. Pour être logiques, ces instructions doivent 
être utilisées avec des instructions if pour que leur exécution soit conditionnelle. 
L’exemple ci-dessous montre une boucle qui s’est terminée par anticipation lorsqu’un autre 
programme était vrai… 

for( i=0; i<10; i++ ) { 
 if( LoopAbort() ) 
  break; 
 LoopBody(); 
 } 
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ECRITURE D’EXPRESSIONS 
On sait depuis les premières sections de ce manuel que de nombreux domaines au sein de 
Crimson sont configurés comme ce qu'on appelle des propriétés d’expression. Vous se 
souviendrez également que ces champs sont édités au moyen d'un élément d'interface 
utilisateur similaire à celui indiqué ci-dessous... 

 
Dans de nombreuses situations, vous savez quela configuration de ces biens est soit égale à la 
valeur d'une balise soit au contenu d'un registre dans un dispositif de communication à 
distance. Dans ces cas, il vous sera possible soit de glisser-déposer à partir de ressources le de 
panneau, soit de cliquer sur l'option appropriée sur le menu déroulant, puis de sélectionner 
l'élément de la boîte de dialogue qui en résulte. 

Il y aura des situations plus problématiques, bien que, lorsque vous voulez créer une propriété 
dépendant d'une combinaison plus complexe d'éléments de données, les mathématiques vous 
aideront probablement. De telles éventualités sont traitées via ce qu'on appelle les 
expressions, qui peuvent être entrées dans la propriété de zone d'édition à chaque fois que le 
mode Général est sélectionné via le menu déroulant. 

VALEURS DE DONNEES 

Toutes les expressions contiennent au moins une valeur de données. Les expressions les plus 
simples font donc référence à des constantes simples, balises simples ou simples registres 
PLC. Si vous entrez l'une des deux dernières options, Crimson permettra de simplifier le 
processus d'édition en changeant automatiquement le mode de propriété selon le cas. Par 
exemple, si vous entrez un nom de balise en mode général, Crimson bascule en mode Tag, et 
affiche le nom de la balise dans le champ de sélection. 

CONSTANTES 

Les constantes représentent - ce qui n'est pas surprenant – des numéros constants ou des 
chaînes. 

CONSTANTES ENTIER 

Les constantes entières représentent un nombre simple 32 bits signé. Il peut être saisi en 
décimal, binaire, octal ou hexadécimal, au besoin. Les exemples ci-dessous montrent le même 
nombre inscrits dans les quatre bases nombre différent...  
 

BASE EXEMPLE 

Décimale 123 

Binaire 0b1111011 

Octale 0173 

Héxadecimale 0x7B 
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Les suffixes « U » et « L » supporté par les versions antérieures du logiciel ne sont pas 
utilisés. 

CONSTANTES CARACTERE 

Les constantes de caractères représentent un seul caractère Unicode, codé dans des nombres 
16 bits inférieurs à 32 bits signés. Un caractère constant comporte un seul caractère entouré 
de guillemets simples, tels que 'A', et peut être utilisé pour représenter une valeur de 65. 
Certains autres caractères non imprimables ou irreprésentables peuvent être encodés en 
utilisant ce qu'on appelle des séquences d'échappement, dont chacun e est intriduite par un 
slash inversé… 
 

SEQUENCE VALEUR ASCII 

\a Hex 0x07, Decimal 7 BEL 

\t Hex 0x09, Decimal 9 TAB 

\n Hex 0x0A, Decimal 10 LF 

\f Hex 0x0C, Decimal 12 FF 

\r Hex 0x0D, Decimal 13 CR 

\e Hex 0x1B, Decimal 27 ESC 

\xnn Valeur hex représentée par nn. - 

\unnnn Valeur hex représentée par nnnn. - 

\nnn Valeur octale représentée par nnn. - 

\\ Simple slash inversé - 

\' Simple apostrophe - 

\" Double apostrophe - 
 

CONSTANTES LOGIQUES 

Les constantes logiques représentent une valeur 1 ou 0 qui est utilisée pour indiquer la vérité 
une expression sous forme oui-non. Un exemple de quelque chose qui peut être attribué à une 
logique constante est une balise qui représente une sortie numérique dans un automate. Les 
constantes logiques peuvent être comptabilisées comme de simples 1 ou 0, ou par l'utilisation 
des mots-clés true ou false. 

CONSTANTES DE VIRGULE FLOTTANTE 

Les constantes à virgules flottante représentent une valeur flottante de 32-bits. Elles sont 
représentées, comme on pouvait s'y attendre, par la partie entière suivie par un point décimal 
unique, et enfin par la partie fractionnaire. La notation scientifique est également soutenue en 
spécifiant une valeur pour la mantisse, suivie par un « E » et un exposant. 

CONSTANTES DE CHAINES 

Les constantes de chaînes représentent des séquences de caractères. Elless comprennent les 
caractères représentés, placés entre guillemets doubles. Par exemple, la chaîne "ABCD" 
représente une chaîne de quatre caractères, comprenant les valeurs 65, 66, 67 et 68. (En fait, 
cinq mots de 16 bits sont utilisés pour stocker la chaîne, avec une valeur nulle ajoutée comme 
terminateur.)  
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VALEURS DE TAGS 

La valeur d’un tag est représentée dans une expression par le nom de balise. Les tags qui sont 
organisés en dossiers sont représentés par un chemin de chaque paire d'éléments séparés par 
un point. Une balise nommée PV dans un dossier nommé boucle serait ainsi appelé Loop.PV. 
Notez que les majuscules et minuscules sont considérées comme équivalentes pour la fin de 
la balise requise. Une fois qu'une expression a été inscrite, toute modification apportée au 
nom de la balise va modifier toutes les expressions qui lui font référence. 

PROPRIETES DES TAGS 

Les tags de données possèdent certaines propriétés qui peut être consulté en faisant suivre un 
nom de balise d’un point puis du nom de la propriété requise. Les propriétés suivantes sont 
définies...  
 

PROPRIETE DESCRIPTION TYPE DE DONNEES 

Name Nom du tag Chaîne 

AsText Valeur formattée du tag sous forme texte Chaîne 

Label Propriétés de la légende du tag Chaîne 

Desc Propriétés de description du tag Chaîne 

Prefix Préfixe défini par le format du tag Chaîne 

Units Unités définies par le format du tag Chaîne 

SP Propriété du point de oparamétrage du tag Similaire au tag 

Min Limite d’entré la plus basse du tag Similaire au tag 

Max Limite d’entré la plus haute du tag Similaire au tag 

Fore Couleur d’avant-plan du tag Entier 

Back Couleur d’arriète-plan du tag Entier 
 

PROPRIETES DES PAGES 

Les pages d'affichage possèdent également certaines propriétés qui peuvent être consultées de 
la même manière...  
 

PROPRIÉTÉ DESCRIPTION TYPE DE DONNÉES 

Name Nom de la page. Chaîne. 

Label Page de propriété étiquette. Chaîne. 

Desc Description des propriétés  de la page. Chaîne. 
 

REFERENCES COMM. 

Les références aux registres situés dans les dispositifs de communications maîtres peutven 
être entrées dans une expression au moyen d'une syntaxe comportant un crochet ouvrant, le 
nom de registre, et enfin un crochet fermant. Un nom de périphérique facultatif peut être 
précédé du nom du registre et séparé par un point. Le nom de périphérique n'est pas 
nécessaire pour désigner l'appareil dans une base de données. 

Des exemples de cette syntaxe sont affichés ci-dessous...  
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EXEMPLE SIGNIFICATION 

[D100] Registre D100 sur premier 
périphérique. 

[AB.N7:0] Registre N7:0 sur périphérique AB. 
[FX.D100] Registre D100 sur périphérique FX. 

 

UN PEU DE MATHS 

Comme mentionné ci-dessus, les expressions contiennent souvent plus d'une valeur de 
données, ces dernières étant combinées mathématiquement. La plus simple de ces expressions 
peut ajouter une paire de valeurs, alors qu’une expression plus complexe pourrait obtenir la 
moyenne des trois valeurs. Ces opérations sont effectuées en utilisant la syntaxe que vous 
avez pu voir dans des applications comme Excel. Les exemples ci-dessous montrent les 
opérations de base qui peuvent être effectuées...  
   

OPERATION PRIORITE EXEMPLE 

Addition Groupe 4 Tag1 + Tag2 

Suoustraction Groupe 4 Tag1 - Tag2 

Multiplication Groupe 3 Tag1 * Tag2 

Division Groupe 3 Tag1 / Tag2 

Remainder Groupe 3 Tag1 % Tag2 
 

Bien que les exemples soient présentés avec des espaces entourant les opérateurs, ces derniers 
ne sont pas nécessaires. 

PRIORITE OPERATEUR 

Vous aurez remarqué la colonne Priorité dans le tableau ci-dessus. Comme vous vous en 
souvenez sans doute depuis vos cours d'algèbre, lorsque plusieurs opérateurs sont utilisés 
ensemble, ces derniers sont évalués dans un ordre défini.Par exemple, la multiplication est 
toujours évaluée avant l'addition. Crimson implémente cette commande par le biais de ce 
qu'on appelle les priorités de l'opérateur, chaque opérateur étant placés dans un groupe. Sauf 
indication contraire dans le texte, les opérateurs au sein d'un groupe sont évalués de gauche à 
droite. L'ordre par défaut de l'évaluation peut être outrepassé en utilisant des parenthèses. 

CONVERSION DE TYPE 

Normalement, Crimson décidera automatiquement quand il faut passer de l'évaluation d'une 
expression en nombres entier à une évaluation en virgule flottante. Par exemple, si vous 
divisez un nombre entier par une valeur en virgule flottante, l'entier sera converti en virgule 
flottante avant que la division ne soit effectuée. Cependant, il y aura des situations où vous 
dans lesquelles vous souhaiterez forcer une conversion. 

Par exemple, supposons que vous additionnez trois nombres entiers qui représentent les 
niveaux de trois réservoirs, puis divisez total par le nombre de citernes pour obtenir le niveau 
moyen. Si vous utilisez une expression telle que (Tank1 + Tank2 + Tank3) / 3 alors le 
résultat eut ne pas être aussiu précis que souhaité, la division ayant lieu en utilisant des entiers 
et la moyenne ne contenant pas de décimales. Pour forcer Crimson à évaluer le résultat en 
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utilisant des virgules flottantes, la technique la plus simple consiste à changer les 3 en 3.0, ce 
qui contraint Crimson à convertir le montant en virgule flottante avant d'effectuer la division. 
Une technique un peu plus complexe consiste à utiliser la syntaxe telles que float 
(Tank1 + Tank2 + Tank3) / 3.  

Les type casts peuvent également être utilisés pour convertir une valeur en virgule flottante en 
valeur entière, afin d’arrondir délibérément une valeuyr avant de la placer dans un registre 
PLC. Par exemple, l'expression int (cos (Theta) * 100) va calculer le cosinus d'un 
angle. Il faut multiplier cette valeur par 100 en utilisant les mathématiques à virgule flottante 
avant de la convertir en un entier, interrompant tout chiffre placé après la virgule. 

COMPARAISON DE VALEURS 

Vous pourrez comparer aussi souvent que vous le souhiatez la valeur d'une des données avec 
celle d’une autre, et prendre une décision basée sur le résultat. Par exemple, vous pouvez 
souhaiter de définir un tag drapeau pour indiquer qu'un réservoir dépasse une valeur 
particulière, alors vous devrez utiliser une instruction if dans un programme d'exécution du 
code lorsque le moteur atteint sa vitesse désirée. Les opérateurs de comparaison suivants sont 
fournis...  

OPERATEUR PRIORITE EXEMPLE 

Egal à Groupe 7 Données == 100 

Pas égal à Groupe 7 Données != 100 

Supérieur à Groupe 6 Données >  100 

Supérieur ou égal à Groupe 6 Données >= 100 

Inférieur à Groupe 6 Données <  100 

Inférieur ou égal à Groupe 6 Données <= 100 
 

Chaque opérateur produit une valeur de 0 ou 1, selon l'état du test. Les opérateurs peuvent 
être utilisés sur des entiers, des valeurs flottantes ou des chaînes. Si les chaînes sont 
comparées, la comparaison est insensible à la casse : ainsi "abc" est considéré comme égal à 
"ABC". 

TEST DES BITS 

Crimson vous permet de tester la valeur d'un bit dans une valeur de données en utilisant 
l'opérateur de sélection bits, ce qui est représenté par un point unique Le côté gauche de 
l'opérateur devrait être la valeur dans lequel le bit est à tester, et le côté droit doit être une 
expression qui indique le nombre de bits à tester. Cette valeur devrait être comprise entre 0 et 
31. Le résultat de l'opérateur est égal à 0 ou 1 selon la valeur du bit en question.  
   

OPERATEUR PRIORITE EXEMPLE 

Sélection de bit Groupe 1 Input.2 
 

L'exemple ci-dessus présente un bit 2 essais (à savoir le bit d'une valeur de 4) dans la balise 
indiquée. 

Si vous souhaitez tester un peu étant égal à zéro, vous pouvez utiliser l'opérateur logique 
NOT...  
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OPERATEURR PRIORITE EXEMPLE 

Logique NOT Groupe 2 !Input.2 
 

Cet exemple est égal à 1 si le bit 2 de la balise indiquée est égaleà 0, et vice versa. 

CONDITIONS MULTIPLES 

Si vous souhaitez définir une expression qui est vraie si un certain nombre de conditions sont 
touttes remplies, vous pouvez utiliser l'opérateur logique AND. De même, si vous souhaitez 
définir une expression qui est vraie si n'importe laquelle d'un certain nombre de conditions est 
remplie, vous pouvez utiliser l'opérateur logique OR. Les exemples ci-dessous montrent 
chaque opérateur...  
 

OPERATEUR PRIORITE EXEMPLE 

Logique AND Groupe 11 A>10 && B>10 

Logique OR Groupe 12 A>10 || B>10 
 

L'opérateur logique ET produit une valeur de 1 si et seulement si les expressions sur la 
gauche et côté droit sont vraies, alors que l'opérateur OU logique produit une valeur de 1 si 
une seule expression est vraie. Notez que-contrairement aux opérateurs de bits visés ailleurs 
dans le présent article, les opérateurs logiques arrêtent l'évaluation une fois qu'ils connaissent 
la réponse. Cela signifie que dans l'exemple ci-dessus pour ET logique, le côté droit de 
l'exploitant ne sera évalué que si A est supérieur à 10.  

CHOIX DES VALEURS 

Vous pourrez trouver des situations où vous voudrez choisir entre deux valeurs, qu'il s’agisse 
d’entiers, de nombres flottants ou de chaînes de valeurs de point-dépendant de la valeur d'une 
condition. Par exemple, vous souhaitez mettre en place une vitesse égale à 500 tr / min ou 
2000 tr / min pour un moteur basé sur un tag drapeau. Cette opération peut être effectuée en 
utilisant l’opérateur ?: qui est unique en ce qu'il prend trois arguments, comme le montre 
l'exemple ci-dessous...  
 

OPERATEUR PRIORITE EXEMPLE 

Sélection Groupe 13 Fast ? 2000 : 500 
 

Cet exemple sera évalué à 2000 si rapide est considéré comme Vrai, 500 autrement. 
L'opérateur peut être considérée comme équivalente à la fonction SI dans les applications 
telles que Microsoft Excel. 

MANIPULATION DES BITS 

Crimson offre aussi aux opérateurs la possibilité d'effectuer des opérations qui ne traitent pas 
les entiers comme des valeurs numériques, mais plutôt comme des séquences de bits. Ces 
opérateurs sont appelés opérateurs de bits. 
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AND, OR ET XOR 

Ces trois opérateurs de bits produisent chacun un résultat dans lequel chaque bit est défini 
comme étant égal aux bits correspondants dans les valeurs sur l'opérateur à gauche et côté 
droit…  
  

OPERATEUR PRIORITE EXEMPLE 

Bitwise AND Groupe 8 Data & Mask 

Bitwise OR Groupe 9 Data | Mask 

Bitwise XOR Groupe 10 Data ^ Mask 

Le tableau ci-dessous montre les tables de vérité associé...  
 

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 
 

BASCULE OPERATEURS 

Crimson fournit également aux opérateurs la possibilité de transférer un nombre entier de n 
bits vers la gauche ou la droite...  
 

OPERATEUR PRIORITE EXEMPLE 

Shift Gauche Groupe 5 Data << 2 

Shift Droite Groupe 5 Data >> 2 
 

Chaque exemple déplace de deux bits la fonction Données dans la direction indiquée. 

COMMANDE NOT 

Enfin, Crimson fournit un opérateur Commande NOT permettant d'inverser le sens des bits 
d'une valeur...  
 

OPERATEUR PRIORITE EXEMPLE 

Commande NOT Groupe 2 ~Mask 
 

Cet exemple génère une valeur où chaque bit est égal à l'inverse de sa valeur en Mask. 

INDEXATION FLECHES 

Les éléments situés à l'intérieur d'une balise tableau peuvent être sélectionnés à la suite du 
nom du tableau avec des crochets qui contiennent une expression d'indexation. Cette 
expression doit être comprise entre 0 et un, moins le nombre d'éléments dans le tableau. Si 
vous créez un tableau à 10 éléments, par exemple, le premier élément aura le Nom [0] et le 
dernier le Nom [9]. 
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INDEXATION CHAINES 

Les crochets peuvent également être utilisés pour sélectionner les caractères d’une chaîne. Par 
exemple, si vous avez une balise appelée texte qui contient la chaîne "ABCD", l'expression de 
Texte [0] renverra une valeur de 65, ce qui est égal à la valeur Unicode du premier 
caractère. Les valeurs d'indice au-delà de la fin de la chaîne devront toujours renvoyer zéro. 

AJOUT DE CHAINES 

Ainsi que l'ajout de numéros, l'opérateur d'addition peut être utilisé pour concaténer des 
chaînes. Ainsi, l'expression "AB" + "CD" est équivalente à "ABCD". Vous pouvez également 
utiliser l'opérateur d'addition pour ajouter un entier en chaîne, auquel cas un caractère unique 
égal à la représentation Unicode de l'entier est ajoutée aux données dans la chaîne. 

APPEL PROGRAMMES 

Les programmes retournant des valeurs peuvent être appelés via des expressions suivant le 
nom du programme avec une paire de parenthèses. Par exemple, Program1() * 10 appellera 
le programme associé, et multipliera la valeur de retour de 10. Évidemment, le type de retour 
pour Program1 doit être défini en entier ou en virgule flottante pour cela ait un sens. 

UTILISATION DES FONCTIONS 

Crimson fournit un certain nombre de fonctions prédéfinies qui peuvent être utilisées pour 
accéder aux informations du système, ou pour effectuer des opérations mathématiques 
courantes. Ces fonctions sont définies en détail dans la référence de la fonction. Elles sont 
invoquées en utilisant une syntaxe similaire à celle des programmes, avec des arguments de 
fonction dentourés de parenthèses. Par exemple, cos(0) appelle la fonction cosinus avec un 
argument de 0, retournant une valeur de +1,0. 

RESUME PRIORITES 

Le tableau ci-dessous montre la priorité de tous les opérateurs définis dans la présente 
section...  
 

GROUPE OPERATEURS 

Groupe 1 . 

Groupe 2 ! ~ 

Groupe 3 * / % 

Groupe 4 + - 

Groupe 5 << >> 

Groupe 6 < > <= >= 

Groupe 7 == != 

Groupe 8 & 

Groupe 9 | 

Groupe 10 ^ 

Groupe 11 && 
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GROUPE OPERATEURS 

Groupe 12 || 

Groupe 13 ?: 
 

Les opérateurs dont les numéros sont les moins élevés sont appliqués en premier. 
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ECRITURE DES ACTIONS 
Alors que des expressions définissent des valeurs, les actions vous permetent de definer ce 
que vous souhaitez qu’il se produise losqu ; un événement apparaît. La grande majorité des 
actions situées dans une base de données seront liées à des interactions avec des primitives ou 
avec le clavier. Etant donné que Crimson fournit une méthode simple de définir les actions 
couramment utilisés pour ces articles, vous serez souvent en mesure d'éviter d'écrire les 
actions à la main. Des actions sont nécessaires, mais vous pouvez utiliser des déclencheurs, 
écrire des programmes, ou utiliser une clé ou une primitive en mode utilisateur défini. 

CHANGER DE PAGE 

Pour créer une action qui modifie la page affichée sur l'écran du panneau, utilisez la syntaxe 
GoToPage(Nom), où Nom est le nom de l'affichage de la page en question. La page en cours 
sera supprimée, et la nouvelle page sera affichée à sa place. 

CHANGER LES VALEURS NUMERIQUES 

Crimson propose plusieurs façons de changer les valeurs des données. 

ASSIGNEMENT SIMPLE 

Pour créer une action qui affecte une nouvelle valeur à un tag ou à un registre dans un 
dispositif de communication, utilisez la syntaxe de Données = Valeur, où les Données 
sont l'élément devant être modifié, et la valeur la valeur à attribuer. Notez que la Valeur 
peut ne pas être une constante, mais n'importe quelle expression valide de type correct. 
Reportez-vous à la section précédente pour plus de détails sur la façon d'écrire des 
expressions. Par exemple, un code tel que [N7: 0] = Tank1 + Tank2 peut être utilisé pour 
ajouter deux niveaux de réservoirs et de stocker la quantité totale directement dans un registre 
PLC. 

ASSIGNEMENT ELEMENT 

Pour créer une action qui fixe une valeur de données égale à sa valeur actuelle, combinée 
avec une autre valeur par le biais de l'un des opérateurs définis dans la section précédente, 
utilisez la syntaxe des Données op = Valeur, Lorsque Données sont le tag à modifier, 
Valeur est la valeur à être utilisée par l'opérateur, et op est l'un des opérateurs disponibles. 
Par exemple, le code Tag + = 10 augmentera le Tag de 10, tandis que Tag* = 10 le 
multipliera par 10. 

INCREMENTATION ET DECREMENTATION 

Pour créer une action qui augmente la valeur de données de un, utilisez la syntaxe de 
Données + +. Pour créer une action qui diminue un tag de un, utilisez la syntaxe de 
Données - -. Notez que les opérateurs + + ou - - peuvent être placés avant ou après la 
valeur des données en question. Dans le premier cas, la valeur de l'expression représentée par 
des + + Données est égale à la valeur des Données après incrémentation. Dans ce dernier 
cas, l'expression est égale à la valeur avant changement. 
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MODIFICATION DE VALEURS DE BITS 

Pour changer un bit au sein d’un tag, utilisez la syntaxe Data.Bit = 1 ou Data.Bit = 0 
pour définir ou effacer au besoin le bit, lorsque les Données représentent est la base zéro du 
nombre de bits. Notez encore que la valeur située sur le côté droit de l'opérateur = peut être 
une expression si désiré, de telle sorte que dans un exemple comme Données1 = (Niveau > 
10) il est possible d’utiliser cet opérateur pour définir ou effacer un peu selon que le niveau 
de réserve dépasse ou non la valeur prédéfinie. 

UTILISATION DES PROGRAMMES 

Les programmes peuvent être invoqués dans des actions en sfaisant suivre le nom du 
programme d’une paire de parenthèses. Par exemple, Program1() va appeler le programme 
associé. Le programme s'exécute dans l'avant-plan ou l'arrière-plan tel que défini par les 
propriétés du programme. 

UTILISATION DES FONCTIONS 

Crimson fournit un certain nombre de fonctions prédéfinies qui peuvent être utilisées pour 
effectuer différentes opérations. Ces fonctions sont définies en détail dans la référence de la 
fonction. Elles sont invoquées en utilisant une syntaxe similaire à celle des programmes, les 
arguments de la fonction étant entourés de parenthèses. Par exemple, SetLanguage(1) va 
définir la langue d'administration sur 1. 

PRIORITE OPERATEUR 

Tous les opérateurs d'affectation tombent dans le groupe 14. En d'autres termes, ils seront 
évalués après tous les autres opérateurs dans une action. Ils sont également uniques en ce 
qu'ils se groupent de gauche à droite. Cela signifie qu’un code tel que Tag1 = Tag2 = 
Tag3 = 0 peut être utilisé pour effacer toutes les trois balises à la fois.  

 


