








使用程序 程序列表  

修订版本 0.16 第 201 页 

使用程序 
本手册前面的章节介绍了使用操作来响应按键或按下触摸屏或数据标记更改。如果要

执行无法显示在一行之内的或需要复杂决策逻辑的操作，那么就可以使用编程类别来

创建并操纵程序。 

 

程序列表 

导航窗格里的程序列表是一个常规的导航列表，可用于创建、删除、重命名和组织程

序。请注意，程序可分组进文件夹，每个程序的图标可显示三种状态：绿色指示程序

已翻译并验证；黄色指示程序已编辑但尚未翻译；红色指示程序包含一个或多个错

误。 

查找程序使用 

在导航窗格里右键单击给定程序并选择查找使用命令，即可查找引用该程序的全部

项。结果项将放入全局搜索结果列表，并可使用 F4 键和 SHIFT+F4 组合键进行访问。

按下 F8 键可以隐藏或显示此列表。 

编辑程序 

要编辑一个程序，只需使用编辑窗格里显示的源选项卡来编辑程序文本。您会注意

到，只要开始键入，程序的图标就会变成黄色，指示您进行了尚未翻译的更改。您还

会注意到，Crimson 的程序编辑器还会执行语法着色、自动缩进和其它一系列适用于代

码编辑器的功能。通过右键单击编辑窗格然后从出现的菜单中选择适当命令，即可配

置编辑器选项。 

程序编写完成之后，请按下 CTRL+T 组合键或选择工具栏上的翻译按钮。然后会检查程

序中是否存在错误。如果发现了错误，则会出现一个对话框，并且程序的图标会变成

红色。光标也会被移到错误出现的位置。如果没有错误，会响起钟声，并且程序的图

标会变成绿色，指示程序已翻译成适于在目标设备内执行的形式。 
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获取帮助 

在编辑窗格内操作时，可以使用一个快捷方式来获取与系统函数相关的帮助。将光标

放在函数名称中间或末尾，然后按下 F1 键，就可以显示与函数操作、参数和返回类型

相关的信息。也可以在键入函数名称后按下 F1 键，从而访问这些信息。 

资源窗格 

程序编辑器显示的资源窗格包含了一系列可以拖入您的代码的项。数据标记类别和程

序类别不言自明，允许将项名称插入编辑器，可快速访问各个项。通过系统类别可以

访问 Crimson 的广泛的系统变量和函数库： 

 

正如您看到的那样，变量和函数被分组进了类别。选定一个函数是，它的返回类型和

参数类型会显示在状态栏上。将一个函数放入您的代码会输入适当文本，并将文本光

标放入函数名称后面的括号内，从而允许您输入所需参数。 
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程序数据类型 

程序编辑器上的字段可用于编辑程序的数据类型： 

 

• 数据类型 属性用于指示此程序是否应仅执行一系列操作，或是否应执行一

次计算并将计算值返回给调用方。会返回值的程序不能在后台运行。 

• 参数 属性部分定义了程序将接受的最多六个参数。每个参数都有一个名称

和一个数据类型。此示例中，程序接受了两个参数，第一个叫做 Value1，
第二个叫做 Value 2，两个都是 32 位有符号整数。 

下面会详细讨论值的返回和参数的传递。 

程序属性 

编辑器的第二个选项卡定义了程序的执行环境： 

 

• 后台运行 属性用于指示 Crimson 是否应等待程序执行完成之后再继续执行

其它任务。例如，如果此属性设为否，那么为响应按键而运行程序会导致

显示更新出现暂停，直至程序完成。（因为大多数程序的执行时间都极为

短暂，所以这可能根本注意不到。）如果此属性设为是，则显示更新会继

续，程序则会以低优先级在后台执行。一次只能执行一个后台程序，所以

会将后续请求排入队列，稍后执行。请注意，会返回值的程序不能在后台

运行，因为如果后台运行，则调用方将无法得到它们的返回值！ 
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• 外部数据  和超时  属性用于控制程序如何就程序引用的外部数据项与 
Crimson 的通信基础架构进行交互。您可以回想到 Crimson 仅会读取使用

的数据项。此属性用于控制此规律在程序方面的确切解释： 
 

模式 行为 

被引用时读取 只要程序被引用，程序使用的外部数据就会被添加入

通信扫描。如果程序被显示页面引用，则显示页面时

将读取数据；如果程序被全局操作或触发器引用，则

将始终读取数据。这是默认模式，可适用于除了使用

极大量外部数据的程序之外的所有程序。 

始终读取 无论程序是否被引用，程序使用的外部数据始终均将

被读取。这意味着程序可随时运行，而且操作员不会

看到其它模式下程序第一次被引用时会出现的“未就

绪”消息。此模式的缺点则是如果程序引用了大量数

据，通信性能就可能会降低。 

被执行时读取 只有程序被调用时才会读取程序内使用的外部数据。

程序会等待超时属性内定义的时间量，从而等待这些

数据可用。如果数据无法被读取（可能是由于设备离

线），则程序就不会执行。使用大量数据的全局引用

程序通常使用此模式，如果使用其它模式，就会降低

通信扫描速度。 

读取并仍然执行 会按照与始终读取模式相同的方式来处理外部数据，

但是无论数据是否被成功读取，程序都将执行。因

此，操作员永远都不会看到“未就绪”消息。但是，

如果设备离线，就不能保证程序的数据项包含有效数

据。 
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添加注释 

有两种方法可以向程序添加注释。首先，可以使用“//”序列来引导在当前行内继续

的一个单行注释。其次，可以使用“/*”序列来引导一个单行或多行注释。“*/”序

列出现之前，此注释会一直继续。下面的示例显示了这两种注释方式： 

// 这是一个单行注释 
 
/* 这是注释的第 1 行 
   这是注释的第 2 行 
   这是注释的第 3 行*/ 

单行注释也可放在程序代码行后面。 

返回值 

如上所述，程序可以返回值。此类程序可在数据库内任何地方被其它程序或表达式调

用。例如，如果希望按照马达的不同状态来执行特别复杂的解码并返回指示当前状态

的值，那么可以创建一个与下面示例类似的返回整数的程序： 

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

然后可以配置一个标记来调用此程序，并使用多状态格式来提供各种状态的名称。将

标记的值属性设为 Program()，即可执行调用，其中 Program 是相关程序的名称。括

号用于指示函数调用，不能省略。 

注意！ 

请注意，使用程序来返回值时，必须小心谨慎。尤其应避免使用持续时间较长的循

环，或执行在调用函数的上下文中没有意义的操作。例如，如果上面的代码片段调用 
GotoPage 函数来更换页面，则每次程序被调用时显示均会更改。但是请想象一下，如

果试图从关联的标记记录数据，那么会产生什么样的结果？之后您就会意识到这不是

明智之举，因此，会返回值的程序一定要简单，并应始终考虑程序执行的上下文。如

果存在疑问，就尽量使用简单的数学计算和 if 语句。 
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传递参数 

如上所述，程序可以接受参数。假设您希望编写一个叫做 FindMean 的程序，来求两

个整数值的平均数。程序会被配置为接受两个整数参数，亦即 a 和 b。程序还会被配

置为返回一个整数。程序代码会被定义为： 

return (a+b)/2; 

创建并翻译此程序之后，您就可以输入一个 FindMean(Tag1, Tag2) 之类的表达式，

来使用适当的参数来调用此程序。这种情况下，表达式将等于 Tag1 和 Tag2 的平均

数。 

编程技巧 

下面的部分概述了 Crimson 支持的编程结构。使用的基本语法就是 C 编程语言的语

法。请注意，我们的目的并不是要教您怎么变成程序员，也不是要教您掌握 C 语言的

精妙。本手册并不会讲述这些话题。我们的目的是提供可用功能的快速概览，这样有

兴趣的用户就可以进一步研究。 

多个操作 

类型最简单的程序由多个操作组成，每个操作独占一行，以分号结尾。可使用编写操

作章节内定义的各种操作。如果多个操作结合成的单一操作定义不可读取，就会使用

下面这样的简单编程。 

下面的示例设置了若干变量，然后会更改显示页面： 

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

GotoPage(Page1); 

这些操作会按顺序执行，然后程序会返回调用方。 

IF 语句 

此类型的语句用于在程序内进行判断。它包括一个包含在括号内的 if 语句的条件，

后面则是条件为真时要执行的一个（或多个）操作。如果指定了多个操作，则每个操

作应独占一行，并应使用大括号来标出整个语句。还可使用可选的 else 子句来提供条

件为假时要执行的代码。 
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下面的示例显示了一个有一个操作的 if 语句： 

if( TankFull ) 
 StartPump = 1; 

下面的示例显示了一个有两个操作的 if 语句： 

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

下面的示例显示了一个有 else 子句的 if 语句： 

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

请注意，一定要在语句的 if 部分或 else 部分中要执行的操作分组两侧添加大括号。

如果省略了大括号，Crimson 可能就无法理解您希望哪些操作依赖于 if 条件。虽然推

荐在各个操作之间进行换行，但是换行无法用于指定哪些操作要包含在条件语句内。 

SWITCH 语句 

Switch 语句用于将一个整数值与多个可能的常量进行比较，然后根据匹配的值执行一

个操作。除了下面的示例中显示的之外，精确语法还支持许多其它选项。但是，对于

大多数应用程序而言，下面的简单形式均可适用。 
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下面的示例会启动 MotorIndex 标记中的值选定的马达： 

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

值 1 会启动马达 A，值 2 或 3 会启动马达 B，值 4 会启动马达 C，未明确列表的其它

值则会启动马达 D。与所用语法相关的一些信息值得注意：在 case 语句两侧要使用

大括号，要使用 break 来结束每个条件块，要使用两个连续的 case 语句来匹配多个

值，可使用可选的 default 语句来指示指定的值与控制表达式的值均不匹配时要执行

的操作。（如果这些语法看起来太过复杂，则可使用一系列 if 语句来产生同样的效

果，但是性能会略微降低，而且可靠性也会降低。） 

局部变量 

一些程序会使用变量来存储中间值，或控制下面描述的循环结构。您无需定义标记来

持有这些值，可以使用下面显示的语法来声明局部变量： 

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

声明局部变量时，在变量名称后面添加 = 和要分配的值，就可以初始化局部变量。未

通过此方式初始化的变量会按需被设为零或空字符串。 

请注意，局部变量在范围和生存时间内均为局部。这意味着它们不能在程序之外被引

用，而且在多次函数调用之间不能保留值。如果函数被按递归方式调用，则每次调用

都会拥有自己的变量。 

循环结构 

三种不同循环可用于在条件为真时执行给定部分的代码。While 循环在代码执行之前

检查条件，Do 循环则在之后检查条件。For 循环是定义 while 循环的快捷方式，允

许将三个基本元素结合到一个语句之内。 
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请注意，在程序内使用循环时应该小心谨慎，因为可能会出现导致循环无法终结的编

程错误。根据程序被调用的不同情况，这可能会导致终端的用户界面活动或通信中

断。循环次数过多也可能会导致调用循环的子系统性能降低。 

WHILE 循环 

只要 while 语句里的条件仍然为真，此类循环就会不断重复它后面跟随的操作。如果

条件永远不为真，则操作永远都不会被执行。如果希望在循环内包含多个操作，请确

保使用大括号括起多个语句，这与 if 语句相同。下面的示例初始化了一对局部变

量，然后使用第一个变量在数组的内容中进行循环，将前十个元素相加，并将总值返

回给调用方： 

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

下面的示例显示了同一个程序，但是以压缩格式进行了重写。因为现在循环语句只控

制了一个单一操作，所以省略了大括号： 

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

FOR 循环 

您可以注意到上面显示的 while 循环拥有四个元素： 

1. 初始化循环控制变量。 

2. 执行确定循环是否应继续的检查。 

3. 执行要由循环执行的操作。 

4. 向控制变量做出更改。 
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For 循环允许将元素 1、2 和 4 结合到一个单一语句之内，这样一来，语句后面的操作

就只需要执行元素 3。此语法可实现与 BASIC 语言和其它语言中的 FOR-NEXT 循环类

似的结果。  

使用此语句之后，上面给出的示例可以重写为： 

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

您会注意到，for 语句包含三个不同的元素，元素之间使用分号隔开。第一个元素是

初始化步骤，循环首次开始时会被执行一次；第二个是条件，会在每次循环调用开始

时被检查，从而确定循环是否应继续；第三个则是归纳步骤，用于对控制变量进行更

改，从而进入下一次循环调用。同样，如果希望在循环内包含多个操作，请确保使用

大括号！ 

DO 循环 

除了条件是在循环的结尾检查的之外，此类型的循环与 while 循环类似。这意味着循

环始终会执行最少一次。 

下面的示例显示了使用 do 循环重写的上面的示例： 

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

循环控制 

有两个附加语句可在循环里使用。Break 语句可用于提前结束循环，continue 语句则

可用于跳过循环主体的剩余部分，不执行后续代码即开始另一次调用。这两个语句必

须与 if 语句合用才有意义。 

下面的示例显示了一个另一个程序返回真值时就会提前结束的循环： 

for( i=0; i<10; i++ ) { 
 if( LoopAbort() ) 
  break; 
 LoopBody(); 
 } 
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编写表达式 
本手册前面的章节内我们讲到 Crimson 内的许多字段都配置为表达式，而且这些字段

通过与下面类似的用户界面元素来进行编辑： 

 

许多情况下，您会将这些属性设定为等于标记的值，或等于远端通讯设备中的寄存器

的内容。这些情况下，只需从资源窗格拖动项，或单击下拉菜单中的适当选项，然后

从出现的对话框中选则项即可。 

但是，某些情况下，您也可能会希望使一个属性依赖于更为复杂的数据项集合，也许

是运用一些数学计算来组合或比较它们的值。这时您就需要通过表达式来处理这些情

况，只要在下拉菜单中选定了常规模式， 就可以在属性的编辑框中输入表达式。 

数据值 

所有表达式都包含最少一个数据值。因此，最简单的表达式就是对单一常量、单一标

记或单一寄存器进行的引用。如果输入了后两种选项之一，那么 Crimson 就会自动切

换至适当的属性模式，从而简化编辑过程。例如，如果在常规模式下输入一个标记名

称，那么 Crimson 就会切换至标记模式，在选择字段内显示标记名称。 

常量 

常量表示常数或常量字符串。 

整数常量 

整数常量表示一个有符号的 32 位数。它们可以是十进制、二进制、八进制或十六

进制。下面的示例显示了同一个数字在四种不同进制中的表达： 
 

进制 示例 

十进制 123 

二进制 0b1111011 

八进制 0173 

十六进制 0x7B 
 

不会使用早期软件版本支持的‘U’和‘L’。 
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字符常量 

字符常量表示一个编码在 32 位数的低 16 位中的单一 Unicode 字符。一个字符常量由包

含在单引号内的一个字符组成，这样一来，'A' 就可以表示值 65。某些无法打印或表

示的字符则可使用转义序列进行编码，每个转义序列都由一个反斜杠引导： 
 

序列 值 ASCII 

\a 十六进制 0x07，十进制 7 BEL 

\t 十六进制 0x09，十进制 9 TAB 

\n 十六进制 0x0A，十进制 10 LF 

\f 十六进制 0x0C，十进制 12 FF 

\r 十六进制 0x0D，十进制 13 CR 

\e 十六进制 0x1B，十进制 27 ESC 

\xnn nn 表示十六进制值。 - 

\unnnn nnnn 表示十六进制值。 - 

\nnn nnn 表示八进制值。 - 

\\ 一个反斜杠字符。 - 

\' 一个单引号字符。 - 

\" 一个双引号字符。 - 
 

逻辑常量 

逻辑常量表示用于指示一个是非表达式的真或假的 1 值或 0 值。一个表示 PLC 数字输

出的标记就可分配为等于逻辑常量。可简单使用 1 或 0 来输入逻辑常量，也可使用关

键字 true 或 false 来输入。 

浮点常量 

浮点常量表示一个 32 位单精度浮点值。它们由整数部分、整数部分后面的小数点

和小数点后面的小数部分组成。通过指定一个尾数值然后添加一个‘E’和一个指数，

还可支持科学计数法。 

字符串常量 

字符串常量表示字符序列。它们由包含在双引号内的要表示的字符组成。例如，字符

串"ABCD"表示了一个四个字符的字符串，包含了值 65、66、67 和 68。（事实上，使

用了五个 16 位的字来存储字符串，而且在字符串末尾添加了一个空值。）上文讨论的

各种转义序列也可在字符串内使用。 
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标记值 

标记的值由标记名称以表达式来表示。被组织进文件夹的标记由标记的路径名称来表

示，每对元素之间由句点隔开。因此，叫做 Loop 的文件夹里的叫做 PV 的标记会被引

用为 Loop.PV.。请注意，查找所需标记时，不区分大小写。表达式输入之后，对标记

名称进行的任何更改均会修改引用该标记的全部表达式。 

标记属性 

数据标记拥有一些属性，在标记名称后面加上一个句点和所需属性的名称，就可以访

问这些属性。定义了下列属性： 
 

属性 描述 数据类型 

Name 标记的名称。 字符串。 

AsText 标记的格式被设为文本的值。 字符串。 

Label 标记的标签属性。 字符串。 

Desc 标记的描述属性。 字符串。 

Prefix 标记的格式定义的前缀。 字符串。 

Units 标记的格式定义的单元。 字符串。 

SP 标记的设定值属性。 与标记相同。 

Min 标记的数据输入底限。 与标记相同。 

Max 标记的数据输入上限。 与标记相同。 

Fore 标记的当前前景色。 整数。 

Back 标记的当前背景色。 整数。 
 

页面属性 

显示页面也有一些可以通过相同方式来访问的属性： 
 

属性 描述 数据类型 

Name 页面的名称。 字符串。 

Label 页面的标签属性。 字符串。 

Desc 页面的描述属性。 字符串。 
 

通信引用 

通过使用包含左方括号、寄存器名称和右方括号的语法，即可将对主通信设备内的寄

存器的引用输入到表达式中。还可在寄存器名称前面添加设备名称，并用句点隔开。

引用数据库内的唯一设备时，无需输入设备名称。 

下面的示例使用了这种语法： 
   

示例 含义 

[D100] 第一个设备里的寄存器 D100。 

[AB.N7:0] 设备 AB 里的寄存器 N7:0。 
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示例 含义 

[FX.D100] 设备 FX 里的寄存器 D100。 
 

简单运算 

如上所述，表达式经常包含多个数据值，它们的值通过数学运算符结合起来。这些表

达式中最简单的可以添加一对值，而更为复杂的表达式则可获取三个值的平均数。这

些运算使用与 Excel 等应用程序中类似的语法来进行。下面的示例显示了一些可进行

的基础运算： 
   

运算符 优先级 示例 

加 分组 4 Tag1 + Tag2 

减 分组 4 Tag1 - Tag2 

乘 分组 3 Tag1 * Tag2 

除 分组 3 Tag1 / Tag2 

余 分组 3 Tag1 % Tag2 
 

虽然上面的示例中运算符两侧都有空格，但是事实上并不需要空格。 

运算符优先级 

您可能已经注意到上表中的优先级列。从代数知识中可以知道，同时使用多个运算符

时，会按照固定顺序来执行这些运算符。例如，乘法始终在加法之前运算。Crimson 通
过运算符优先级来实现这样的顺序。每个运算符均被放在一个分组之内，然后按照分

组数字从低到高应用运算符。除非文本中另有说明，否则同一分组内的运算符的应用

顺序为从左到右。可以使用括号来重写默认运算顺序。 

类型转换 

Crimson 通常会自动决定何时从使用整数来运算表达式切换为使用浮点来运算表达式。

例如，如果用一个浮点值来除一个整数值，进行除法之前，整数会被转换为浮点数。

但是，某些情况下你也许会希望强制进行转换。 

例如，假设对三个表示三个箱中的液位的整数值进行相加，然后使用箱总数来除总

值，从而求出平均液位。如果使用 (Tank1+Tank2+Tank3)/3 之类的表达式，那么所得

结果可能不够精确，因为除法会使用整数来进行，所以求出的平均数不会包含任何小

数位。要强制 Crimson 使用浮点来求值，最简单的方法就是将 3 更改为 3.0。稍微有

些复杂的方法则是使用 float(Tank1+Tank2+Tank3)/3 之类的语法。这会调用术语上

称之为“类型转换”的操作，手动将其转换为浮点值。 

类型转换也可用于将浮点值转换为整数值，可能是为了在将中间值存入 PLC 寄存器内

之前降低其精度。例如，表达式 int(cos(Theta)*100) 会计算出一个角度的余弦，然

后使用浮点将求出值乘以 100，将其转换为整数，省略小数点后的数字。 
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比较值 

有时您可能会希望将一个数据的值与另一个进行比较，然后根据结果进行决策。例

如，您可能会希望定义一个标志公式，来显示液位是否超过了特定值，或在程序里使

用一个 if 语句在马达达到所需速度时执行一些代码。提供了下列比较运算符： 
 

运算符 优先级 示例 

等于 分组 7 Data == 100 

不等于 分组 7 Data != 100 

大于 分组 6 Data >  100 

大于等于 分组 6 Data >= 100 

小于 分组 6 Data <  100 

小于等于 分组 6 Data <= 100 
 

每个运算符均会根据其检查的条件生成一个 0 值或 1 值。运算符可用于整数值、浮点

值或字符串之上。如果要比较字符串，则比较不区分大小写，所以“abc”与“ABC”相
同。 

测试位 

Crimson 只允许使用位选择运算符来测试数据值内的一个位的值，此运算符由一个句点

表示。运算符左侧应为要测试位的值，右侧应为指示要测试的位数的表达式。右侧的

值必须在 0 到 31 之间。运算符求出的结果根据相关位的值等于 0 或 1。 
   

运算符 优先级 示例 

位选择 分组 1 Input.2 
 

上面显示的示例会测试指示的标记中的位 2（亦即值为 4 的位）。 

如果希望测试等于零的位，那么可以使用逻辑非运算符： 
   

运算符 优先级 示例 

逻辑非 分组 2 !Input.2 
 

如果指示的标记的位 2 等于 0，则此示例等于 1，反之亦然。 
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多个条件 

如果希望定义一个若干条件均 为真时才为真的表达式，那么可以使用逻辑与运算符。

同样，如果希望定义一个若干条件中任何 一个为真时就为真的表达式，则可使用逻辑

或运算符。下面的示例显示了这两种运算符： 
 

运算符 优先级 示例 

逻辑与 分组 11 A>10 && B>10 

逻辑或 分组 12 A>10 || B>10 
 

当且仅当左右两侧的表达式均为真时，逻辑与运算符才会产生值 1。当任何一个表达

式为真时，逻辑或运算符就会产生值 1。请注意，逻辑运算符与本章节描述的位运算

符有所不同，只要知道答案是什么之后，逻辑运算符就会停止运算。这意味着，在上

面的逻辑与示例中，只有 A 大于 10 时，运算符右侧才会执行，因为如若不然，则与

运算符的结果必然已经等于零。虽然此属性在上面的示例中并不会带来什么不同，但

是如果左侧或右侧的表达式会调用程序或对数据值进行更改，那么就必须考虑这一

点。 

选择值 

有些情况下，您可能会希望在两个值之间根据某一条件的值进行选择，这两个值可以

是整数、浮点值或字符串。例如，您可能会希望将一个马达的速度设为根据一个标志

标记而等于 500 rpm 或 2000 rpm。此操作可使用 ?: 运算符来进行，此运算符很独

特，因为它会如下例所示取三个参数： 
 

运算符 优先级 示例 

选择 分组 13 Fast ? 2000 : 500 
 

如果 Fast 为真，则此示例会求值为 2000，否则则求值为 500。此运算符可被认为与 
Microsoft Excel 之类的应用程序里的 IF 函数相同。 

操纵位 

Crimson 还提供了一些执行操作的运算符，它们不会讲整数视为数字值，而是视为位序

列。这些运算符叫做位运算符。 
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与、或和异或 

这三个位运算符均会产生一个结果，结果里每个位都被定义为等于运算符左右两侧的

值中的相应位，这些位使用一个特殊的真值表结合起来： 
  

运算符 优先级 示例 

位与 分组 8 Data & Mask 

位或 分组 9 Data | Mask 

位异或 分组 10 Data ^ Mask 
 

下表显示了关联的真值表： 
 

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 
 

移位运算符 

Crimson 还提供了将整数向左或向右移动 n 个位的运算符： 
 

运算符 优先级 示例 

左移 分组 5 Data << 2 

右移 分组 5 Data >> 2 
 

每个示例均会将 Data 向指定方向移动两个位。 

位非 

最后，Crimson 还提供了一个对值中的位取反的位非运算符： 
 

运算符 优先级 示例 

Bitwise NOT Group 2 ~Mask 
 

此示例会产生一个值，其中每个位都等于其在 Mask 中的值的反值。 

索引数组 

在数组名称后面加上一对包含一个索引数组的方括号，即可选择数组标记内的元素。

此表达式的范围必须在 0 到数组内元素数目减一之间。例如，如果创建一个 10 个元素

的数组，则第一个元素将是 Name[0]，最后一个则是 Name[9]。 
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索引字符串 

方括号还可用于选择字符串内的字符。例如，如果有一个叫做 Text 的标记包含了字符

串“ABCD”，则表达式 Text[0] 会返回值 65，等于第一个字符的 Unicode 值。超出字

符串结尾的索引值会返回值零。 

相加字符串 

与相加数字类似，加法运算符可用于连接多个字符串。因此，表达式"AB"+"CD"会求值

为“ABCD”。还可使用加法运算符来向字符串添加整数，这种情况下，会在字符串里的

数据之后添加一个等于整数的 Unicode 表达形式的字符。 

调用程序 

在会返回值的程序的名称后面添加一对括号，就可以在表达式内调用程序。例如，

Program1()*10 会调用关联的程序，并将返回值乘以  10。要使这有意义，则 
Program1 的返回类型显然必须应设置为整数或浮点。 

使用函数 

Crimson 提供了一些预定义的函数，这些函数可用于访问系统信息，或执行常见数学运

算。函数参考内详细定义了这些函数。可使用与程序所用的类似的语法来调用函数，

函数的任何参数均包含在括号内。例如，cos(0) 会调用余弦函数，其中参数为 0，会

返回值 +1.0。 

优先级总结 

下表显示了本章节定义的全部运算符的优先级： 
 

分组 运算符 

分组 1 . 

分组 2 ! ~ 

分组 3 * / % 

分组 4 + - 

分组 5 << >> 

分组 6 < > <= >= 

分组 7 == != 

分组 8 & 

分组 9 | 

分组 10 ^ 

分组 11 && 

分组 12 || 

分组 13 ?: 
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会首先应用数字较低的分组内的运算符。 
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编写操作 
表达式定义了值，操作则定义了事件发生时要执行的操作。数据库内的大多数操作都

与基元交换或键盘交互有关。因为 Crimson 提供了一种简单的方法来定义常见操作，

所以您经常无需手动编写操作。但是，如果您希望使用触发器、编写程序或在用户定

义模式下使用键或基元，则需要编写操作。 

更换页面 

要创建一个更改显示在面板显示内的页面的操作，请使用语法 GotoPage(Name)，其中 
Name 是相关显示页面的名称。会移除当前页面，然后显示新页面。 

更改数字值 

Crimson 提供了若干种更改数据值的方法。 

简单赋值 

要创建一个向通信设备里的标记或寄存器分配新值的操作，请使用语法 Data=Value，
其中 Data 是要更改的数据项，Value 是要分配的值。请注意，Value 不仅可以是常

数值，还可以是任何正确类型的有效表达式。请参阅上文，详细了解如何编写表达

式。例如，代码 [N7:0]=Tank1+Tank2 可用于将两个液位相加，然后直接将总量存入 
PLC 寄存器。 

复合赋值 

要创建一个操作，用于将数据值设为等于通过上文定义的任何运算符将当前值与另一

个值结合，那么请使用语法 Dataop=Value，其中 Data 是要更改的标记，Value 是要

被运算符使用的值，op 是任何可用的运算符。例如，代码 Tag+=10 会将 Tag 的值增

加 10，而 Tag*=10 会将当前值乘以 10。 

递增和递减 

要创建一个为数据值增加一的操作，请使用语法 Data++。要创建一个为数据值减少一

的操作，请使用语法 Data--。请注意，++ 或 -- 运算符放在相关数据值前后均可。放

在前面时，++Data 表示的表达式的值等于增加之后 的 Data 的值。放在后面时，表达

式等于更改之前 的值。 

更改位值 

要更改标记内的一个位，请使用 Data.Bit=1 或 Data.Bit=0 语法，按需设置或清除

位，其中 Data 是相关标记，Bit 是基于零的位数。请再次注意，= 操作符右侧的值可

以是表达式（如需），这样一来，Data.1=(Level>10) 就可用于根据液位是否超过预

设值来设置或清除一个位。 
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运行程序 

在程序名称后添加一对括号，就可以在操作内调用程序。例如，Program1() 会调用关

联的程序。根据程序属性的定义，程序会在前台或后台运行。 

使用函数 

Crimson 提供了一些可用于执行各种操作的预定义函数。函数参考中详细定义了这些函

数。可使用与程序所用的类似的语法来调用函数，函数的任何参数均包含在括号内。

例如，SetLanguage(1) 会将终端的语言设为 1。 

运算符优先级 

全部赋值运算符均位于分组 14 之内。换言之，操作中它们会在其它所有运算符之后执

行。在分组中它们是从右到左执行的，这就是说，代码 Tag1=Tag2=Tag3=0 可用于一

次清除全部三个标记。 

 


