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COMENZAR REQUISITOS DE SISTEMA

COMENZAR

Bienvenidos a Crimson 3, la ultima version del ampliamente aclamado software de
configuracion de interfaz de operador. Si usted ha utilizado una version anterior de Crimson,
pronto notara que Crimson 3 ofrece una enorme cantidad de mejoras, al tiempo que conserva
todo el poder al que usted se ha acostumbrado. Si es la primera vez que utiliza Crimson,
asegurese de leer, al menos, los primeros capitulos de este manual a modo de informacion
introductoria acerca del funcionamiento del software. De cualquier modo, pronto descubrira
que Crimson 3 le facilita y agiliza el disefio de poderosos y atractivos sistemas de interfaz de
operador.

REQUISITOS DE SISTEMA

Crimson esta disefiado para ejecutarse en cualquier version de Microsoft Windows a partir de
Windows 2000. Los requisitos de memoria son discretos y cualquier sistema que cumpla con
los requisitos minimos para su sistema operativo sera capaz de ejecutar Crimson sin ningin
problema. Se necesitaran alrededor de 100 MB de espacio libre en disco para la instalacion e,
idealmente, debe poseer un monitor con suficiente resolucion para mostrar paginas sin mucha
necesidad de desplazarse dentro de la pantalla. Para un equipo VGA, se recomienda un PC
XGVA.

INSTALACION DEL SOFTWARE

Crimson 3 se suministra como un paquete instalador Microsoft o como archivo msi.
Normalmente, habra descargado este archivo desde el sitio Web de Red Lion, pero si lo ha
descargado desde otra fuente, por favor, compruebe que Windows acepte la firma digital del
paquete para asegurarse de que recibe un software legitimo de Red Lion...

Internet Explorer - Security Warning

Do you want to run this software?
E Name: Crimson 3.0 Installer
Publisher: Red Lion Controls Inc

[ ¥ ] Mare antions Run | £ DontRan ]

wWhile Files from the Internet can be useful, this Fils type can potentially harm
yaur computer, Only run software From publishers you krust, What's the rizk?

Como se muestra anteriormente, el editor debe mostrarse como Red Lion Controls Inc., y
usted debe poder hacer clic sobre el nombre del editor para verificar la integridad de la firma
digital. Una vez que se esté complacido con el paquete, presione el botéon Run para iniciar la
instalacion.

El proceso de instalacion se comporta de manera bastante estandar, y debe desarrollarse sin
necesidad de mucha interaccion, después de especificar el directorio de destino. Una vez
terminado el proceso, consulte su menu inicio y busque la carpeta de Red Lion Controls.
Haga clic sobre el icono de Crimson 3 para iniciar el software.
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INSCRIPCION MANUAL DEL USUARIO PARA CRIMSON 3

INSCRIPCION

La primera vez que ejecute Crimson 3, tendra la oportunidad de inscribir su software...

Register Your Copy of Crimson 3

Details

Mamne: ‘ Bob Erikson

Email: [bobe@redion.net

Company: [Red Lion Contrals

Street: \ 20 Willow Springs Circls

City: [rork

State: [Pa

21 17406

Country: UMITED STATES b

Product 10: ‘ TH487-0EM-0011903-00102

[#]send me data on Crimson 3 updates.

[#]send me data on Red Lion products,

Status

Collecting user informatian.

Aunque la inscripcion es opcional, recomendamos que aproveche la oportunidad de
facilitarnos su informacion de contacto. De este modo, podremos mantenerlo al tanto de las
actualizaciones de Crimson y de productos relacionados. Puesto que el procedimiento de
inscripcion requiere de una conexion a Internet, puede omitir este proceso si no dispone de tal
conexion. Crimson le recordara periddicamente si usted estd ejecutando una copia no inscrita
del software.

COMPROBAR SI EXISTEN ACTUALIZACIONES

Si dispone de una conexion a Internet, puede utilizar el comando Comprobar si existen
actualizaciones del menli Ayuda para examinar el sitio web de Red Lion con la finalidad de
comprobar si existe una version nueva de Crimson 3. Si encuentra una version mas reciente
que la que esté utilizando, Crimson le preguntara si debe descargar la actualizacion y realizar
el proceso de actualizacion automdticamente. También puede descargar manualmente la
actualizacion desde el sitio web de Red Lion, visitando las paginas de la seccion de
Asistencia.

INSTALAR LOS CONTROLADORES USB

Si usted ha seguido las instrucciones que acompafian el hardware con el cual trabajara, no
debe haberlo conectado atin a su PC. Ahora, que ha completado la instalacién de Crimson 3,
puede conectar el dispositivo de forma segura utilizando un cable USB estandar. Después de
cierto proceso, Windows indicara en un cuadro de didlogo como éste, que ha encontrado un
nuevo hardware...
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COMENZAR INSTALAR LOS CONTROLADORES USB

Found New Hardware Wizard

Welcome to the Found New
Hardware Wizard

This wizard helps you install softwars for

900 Control Station Loader

(*) If your hardware came with an installation CD
SE2 or floppy disk. insert it now.

‘What do you want the wizard to do?

(O Install from a list or specific location [Advanced)

Click Next to continue.

Conserve la configuracion predeterminada para permitir que Windows localice el controlador
del dispositivo automaticamente, y presione el botén Siguiente. Después de mas proceso, el
cual puede tardar algo en ordenadores con muchos software instalados, aparecera otro cuadro
de didlogo, un tanto intimidatorio, advirtiendo que los controladores de dispositivo de
Crimson no poseen firmas digitales...

Hardware Installation

1 5 The software you are installing for this hardware:
L3
900 Control Station Loader

has not passed Windows Logo testing to werify its compatibility

with Windows XP. (Tell me why this testing is important.]

Continuing your installation of this software may impair
or destabilize the correct operation of your system
either immediately or in the future. Microsoft stiongly
recommends that you stop this installation now and
contact the hardware vendor for software that has
passed Windows Logo testing.

[ Continue Anyway | [TETOP Instalitan |

Presione el boton Continuar de todos modos, y pronto debera ver esto...

Found New Hardware Wizard

Completing the Found New
Hardware Wizard
The wizard has fiished instaling the software for:

% 900 Control Station Loader

Click Finish to close the wizard

Observe que posiblemente usted tenga que repetir el proceso de instalacion del controlador
hasta tres veces, ya que Crimson utiliza diferentes controladores de dispositivos para el
cargador de arranque, para su aplicacion principal y para el controlador compuesto que
facilita el acceso a la tarjeta CompactFlash. Se sentira aliviado al notar que Crimson 3 ya no
necesitara volver a instalar los controladores de dispositivos de cada dispositivo objetivo que
se conecte. Esto significa que ya no podremos sofiar con admitir mas de un dispositivo en un
segmento USB; sin embargo, estamos seguros de que esto le resultara ventajoso.
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MANUAL DEL USUARIO PARA CRIMSON 3

SOLUCIONAR PROBLEMAS

Si usted no prestd atencion a las recomendaciones y conectd el dispositivo objetivo al PC
antes de instalar Crimson 3, o si sintié temor cuando se le present6 el intimidatorio cuadro de
didlogo del controlador y seleccion6 DETENER, es posible que la cancelacion de la
instalacion le haya impedido instalar los controladores correctamente. Para comprobar esto,
abra el gestor de dispositivos de Windows haciendo clic derecho en el icono Mi PC y
seleccionando el comando Administrar. Debe aparecer una ventana similar a la siguiente...

=) Computer Management

B][=)] %]

@Eﬂe Action View Window Help
@ e 2

=lalx|

B Computer Management {Local)
=y System Tools

) {3 Human Interface Devices
1 (S IDE ATAJATAPI controllers

~

i (] Event Viewer ) 38 Imaging devices
¥ 4 Shared Folders # 8 ngo
W 5 Local Users and Groups 4 1 Keyboards
% & Performance Logs and alerts Mice and other pointing devices
=] Storage = E8 Metwork adapters
# @ Removable Storage 1, Ports (COMBLPT)
Dick Defragmenter 1 4 Processors
Disk Managsment: i+ €& SCSTand RAID controllers
@ B services and Applications & @, Sound, video and game controllers
] % Storage volumes

4 1] System devices
S %:\vaevia\ Serial Bus controliers|
? Generic USE Hub
 HMD

Intel(R) 631 ESB/532 LESB/3100 Chipset USE Universal Host Cartrallr - 2688
Intel(R) 631 xESB/6321ESB/3100 Chipset USE Universal Host Controller - 2689
Intel(R) 631 <ESB/632 LESB/3100 Chipset USB Universal Host Controller - 2684
Intel(R) 631 xESB/6321ESB/3100 Chipset USE Universal Host Controller - 2688
Intel(R) 631 ESB/532 LESB/3100 Chipset USEZ Erhanced Host Controller - 268C
Logitech USB Camera (Communicate ST#)

USB Composite Device

USB Mass Storage Device

UsB Root HLb

USB Root Hub

UsB Root Hub

USB Root Hub

UsB Root Hub

El procedimiento exacto para llegar a este punto variard de un sistema operativo a otro pero la
idea es la misma: Buscar el icono Mi PC, ya sea en el escritorio o en el ment inicio, hacer clic
derecho en ¢l y seleccionar Administrar. Si esto no funciona, seleccione la opcion Sistema en
el panel de control, y active el administrador de dispositivos en la pestafia Hardware.

Si tiene problemas con sus controladores USB, vera un icono amarillo con un signo de
exclamacion debajo de la categoria de controladores USB. El nombre del icono puede ser
HMI, cargador o algo similar. A continuacion, aparece destacado el controlador defectuoso...

- E%P Universal Serial Bus contrallers
? Generic IJSE Hub
v HMI

Dispositivo instalado de forma
E‘&P IntelR) 631xESE 832 1ESE)3100 Chipset USE Universal Host Controller - 2655
Para solucionar el problema, haga clic derecho sobre el dispositivo y seleccione Desinstalar

en el menu...

= E&P Universal Serial Bus controllers
mEneric USE Hub

4~ AT

Update Driver,., pset L
Disable pset L
Uninstall pset L
Scan for hardware changes pset L
pset L
Properties STH)

LSBT ampasite DEvIce

Después de solicitar una confirmacion, Windows quitara el dispositivo de su sistema. En este
momento, puede apagar el dispositivo objetivo de Crimson. Después de un par de segundos,
vuelva a encenderlo y Windows iniciara el proceso de instalacion nuevamente.
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COMENZAR LOoS PROXIMOS PASOS

Como se menciond anteriormente, Crimson utiliza controladores diferentes de dispositivos
para al cargador de arranque y para el tiempo de ejecucion de Crimson. Por tanto, es posible
que usted tenga que repetir este proceso de reparacion para cada controlador, aunque es poco
probable que las cosas hayan ido mas alla del cargador de arranque si su instalacion fallo.

LoSs PROXIMOS PASOS

Puesto que Crimson 3 posee una interfaz de usuario completamente diferente, sugerimos que
los usuarios que hayan utilizado Crimson anteriormente, al menos, lean someramente el
proximo capitulo. También sugerimos que consulte los capitulos sobre etiquetas y paginas de
visualizacion, ya que se han simplificado algunos de los conceptos empleados en Crimson 2 y
se pueden lograr muchas cosas con métodos mas sencillos. Si utiliza Crimson por primera
vez, por favor, intente leer, al menos, hasta el capitulo que versa sobre widgets.

jBuena suerte y pasesela bien!
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CONCEPTOS BASICOS DE CRIMSON GLOBO DE AYUDA

CONCEPTOS BASICOS DE CRIMSON

Para ejecutar Crimson, seleccione el icono Crimson 3 en la seccién de Red Lion Controls de
su menu inicio. Tras un par de segundos Crimson aparecera. Lo primero que observara es la
nueva interfaz de usuario que hemos adoptado. Esta nueva interfaz facilita una navegacion y
construccion de base de datos mas rapidas. Esperamos que mejore mucho su productividad.

GLOBO DE AYUDA

Lo primero que necesita conocer es la 1til funcion llamada Globo de ayuda...

Data Format

Number Bass: | i

Sign Mode: Soft Sign 2

Digits Befare DF: = Dinite Afrer DE: (1) —
i) Number B:
Lead Character: | ¢ umPerBase
Indicate the number base o be used For displaying this tag,

Esta funcion le permite visualizar dentro de Crimson, la informacion de ayuda relativa a cada
item. Se controla por medio del icono en el extremo derecho de la barra de herramientas o
mediante las opciones del menu Ayuda. El modo predeterminado hace posible que el texto de
ayuda se muestre al presionar la tecla F1, lo que supone un modo rapido de obtener
informacion si usted no esta seguro de la configuracion de un campo dado. jRecuerde esto y
su vida resultara mucho mas facil! Como alternativa, al seleccionar el modo Cuando se
superponga el ratén la ayuda se mostrara cuando el puntero del ratén se mantenga sobre un
campo especifico durante un tiempo determinado, mientras que el modo Cuando se
seleccione siempre mostrara la ayuda correspondiente a ese campo.

DISPOSICION DE VENTANAS

La ventana principal de Crimson contiene tres secciones...

[{ff untitted Fite - C510 - Station Designer B=X]

Fle Edt View Go Lnk Hep
a5 115 e R a.-
NavlsalinnPane ‘ ‘Communications - Station Network Resource Pane 5

Shew~ | 2 Ethernet | Routing | Download | Add Ports
B Communications e — 0 Devices
=) g8 Station Hetwork 2) hok Mapped
& protocal 1 Port Mode: | Disabled v
S Protocol 2
% Protocel 3
S Protocol 4
() R5232 PGM Port
=) R5232 Comm Port
() Rs485 Comm Port
= € LISB Host Ports Physical Layer
& Memory Stck
= £ services
5 Time Marisger
[ FTP Server
o Sync Hansger Masimum Segment Size
(23] Mail Manager

<# Option Card

A1 Communications
‘S DataT:
=1 DataTags

£ pisplay Pages

& programs

(5 webserver

Data Logger A commsDevices
8 ‘ca

—— 4, DataTags
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LAS CATEGORIAS MANUAL DEL USUARIO PARA CRIMSON 3

EL PANEL DE NAVEGACION

La seccidn izquierda de la ventana se denomina panel de navegacion. Se utiliza para moverse
por las diferentes categorias de itemes dentro de un archivo de configuracion de Crimson.
Cada categoria se representa con una barra en la base del panel, y al hacer clic sobre ella se
navegara hacia esa seccion. La parte superior del panel de navegacion muestra los itemes
disponibles en la categoria correspondiente y cuenta con una barra de herramientas que
permite manipular dichos itemes. Si desea agrandar la parte superior, puede seleccionar y
arrastrar la linea que la divide de las barras de categoria.

EL PANEL DE RECURSOS

La seccién derecha de la ventana se denomina panel de recursos. Se utiliza para acceder a los
diferentes itemes necesarios para editar la categoria en cuestion. Igual que el panel de
navegacion, contiene un nimero de categorias a las que es posible acceder por medio de las
barras de categorias. Los itemes de una categoria de recursos determinada pueden ser
arrastrados y soltados en los lugares donde desea utilizarlos. Por ejemplo, una etiqueta de
datos puede seleccionarse en el panel de recursos y soltarse en un campo de configuracion
para hacer que dicho campo sea dependiente del valor de la etiqueta seleccionada. También es
posible hacer doble clic en muchos itemes y asi configurar el campo en cuestion de acuerdo
con ese item.

EL PANEL DE EDICION

La parte central de la ventana se utiliza para editar el item seleccionado. En dependencia de la
seleccion, puede contener ya una cantidad de etiquetas, las cuales muestran un conjunto dado
de propiedades correspondientes a ese item, o contener un editor especifico para el item que
se esta editando.

PANELES QUE SE CONTRAEN

Tanto el panel de navegacion como el panel de recursos se pueden contraer y llevarse al borde
de la ventana principal con el fin de disponer de mas espacio para el panel de edicion. Para
cerrar un panel, haga clic en la X de la esquina izquierda de su barra de titulo. Esta tltima,
sustituida por una barra mas pequefia con flechas. Hacer clic en esta barra, expandira el panel
asociado. Hacer clic en el icono de tachuela de un panel temporalmente expandido, lo fijara
en su lugar.

LAS CATEGORIAS

Las principales categorias de una base de datos Crimson son las siguientes...
COMUNICACIONES

Esta categoria especifica qué protocolos deben utilizarse en los puertos serie y

- Ethernet del dispositivo objetivo. En los casos en que se utilizan protocolos master

(por ejemplo, protocolos en los que el hardware de Red Lion inicia una

transferencia de datos hacia y desde un dispositivo remoto), usted también puede

utilizar este icono para especificar uno o mas dispositivos a los que se accedera. En los casos

en que se utilizan protocolos esclavos (por ejemplo, protocolos en los que el hardware de Red

Lion recibe y responde a solicitudes provenientes de otro sistema), usted puede especificar

qué itemes de datos se expondran a accesos de lectura o escritura. También puede utilizar esta

categoria para mover datos entre dispositivos remotos mediante el convertidor de protocolos,
con el fin de configurar servicios y tarjetas de expansion.
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CONCEPTOS BASICOS DE CRIMSON LAS CATEGORiAS

ETIQUETAS DE DATOS

Esta categoria define los itemes de datos que se utilizaran como datos de acceso

- dentro de los dispositivos remotos, o que se utilizaran para almacenar informacion
I?_‘ dentro del dispositivo objetivo. Cada etiqueta tiene una serie de propiedades,
incluyendo datos de formato, los cuales especifican como la informacion contenida

en las etiquetas va a ser mostrada en la pantalla del dispositivo o en otros contextos como
paginas web. Al especificar esta informacion dentro de las etiquetas, Crimson elimina la
necesidad de volver a introducir datos de formato cada vez que se muestra una etiqueta. Entre
otras propiedades mas avanzadas de etiquetas, se incluyen las alarmas, las cuales pueden
activarse cuando se generan diferentes condiciones relacionadas con las etiquetas. También se
incluyen los activadores, que realizan acciones programables cuando se dan dichas

condiciones.
PAGINAS DE VISUALIZACION

Esta categoria se utiliza para crear y editar paginas de visualizacion. El editor de

paginas le permite mostrar diferentes itemes graficos conocidos como primitivas.

Estos van desde sencillos itemes como rectdngulos y lineas, hasta itemes mas

complejos que pueden relacionarse con el valor de una etiqueta especifica o con
una expresion. Estas primitivas utilizan de forma predeterminada la informacién de formato
definida al crearse la etiqueta; no obstante, esta informacion se puede invalidar si es
necesario. También puede utilizar el editor para especificar qué acciones se deben realizar
cuando las teclas o primitivas se presionan, se mantienen presionadas o se liberan.

PROGRAMAS

Esta categoria se utiliza para crear y editar programas utilizando el lenguaje de

programacion tipo C, exclusivo de Crimson. Estos programas pueden llevar a cabo

complejas operaciones de toma de decisiones o manipulacion de datos, basadas en

itemes de datos dentro del sistema. Ellas tienen el rol de extender la funcionalidad
de Crimson mas alla de las funciones estandares incluidas en el software, y asi aseguran que
se puedan manejar hasta las aplicaciones mas complejas. Los programas pueden llamar a una
serie de funciones de sistema, con el fin de realizar operaciones comunes.

SERVIDOR WEB

Esta categoria se utiliza para configurar el servidor web y para crear y editar

paginas web. El servidor web es capaz de facilitar acceso remoto al dispositivo

objetivo por medio de varios mecanismos. Primeramente, puede utilizar Crimson

para crear paginas web que contienen listas de etiquetas, y presentan un formato
acorde con las propiedades de la etiqueta. En segundo lugar, puede crear un sitio web
personalizado empleando el editor HTML de un tercero, por ejemplo, Microsoft FrontPage vy,
luego, incluir un texto especial para ordenarle a Crimson que inserte valores de etiquetas en
tiempo real. Finalmente, puede habilitar la funcion exclusiva de Crimson de acceso y control
remotos, la cual le permite a un explorador o buscador web visualizar la pantalla del
dispositivo objetivo y controlar su teclado. El servidor web también se puede utilizar para
acceder a archivos CSV desde el registrador de datos.

REGISTRADOR DE DATOS

Esta categoria se utiliza para crear y gestionar registros de datos, cada uno de los
iﬁg cuales puede registrar cualquier cantidad de variables en la tarjeta CompactFlash

REVISION 2.1 PAGINA 9



COMO DESENVOLVERSE MANUAL DEL USUARIO PARA CRIMSON 3

del dispositivo objetivo. Los datos se pueden registrar a una velocidad de una vez por
segundo. Los valores registrados se almacenaran en archivos CSV (variable separada por
coma, siglas en inglés), los cuales se pueden importar facilmente hacia aplicaciones como
Microsoft Excel. Se puede acceder a estos archivos intercambiando la tarjeta CompactFlash,
montando la tarjeta como unidad en el PC conectado al puerto USB del dispositivo o
mediante los servidores de web o FTP de Crimson via moédem o puerto Ethernet.

SEGURIDAD

Esta categoria se utiliza para crear y administrar los diferentes usuarios del
- dispositivo objetivo, asi como los derechos de acceso que se conceden a cada uno.
] _ También se pueden facilitar los nombres reales de los usuarios, lo cual permite que
=/ el registrador de seguridad refleje no solo los datos que han sido cambiados y
cuando, sino también quiénes lo han hecho. Los derechos que se requieren para modificar una
etiqueta en particular o para acceder a una pagina, se establecen mediante las propiedades de
seguridad del item especifico. También se pueden establecer derechos para permitir o denegar
el acceso al servidor web o FTP.

COMO DESENVOLVERSE

El modo mas sencillo de desenvolverse en una base de datos Crimson es hacer clic en las
barras del panel de navegacion y, después, hacer clic en el item que desea editar. Sin
embargo, existen varios atajos que ofrecen la posibilidad de moverse con mas rapidez y, por
tanto, con una mayor productividad. Es posible acceder a la mayoria de estos atajos por
medio del menu Ir, o mediante combinaciones de teclas asociadas.

Link Help

@ Previous alk+Up
@ [ext Alt+Down
2 Communications Chrl+1
|‘?'-:, Data Tags Chrlz
9 Display Pages Chrl+3
& Programs Chrl+4
Eb Web Server Ctr+s
[ Data Logoer Ch+e
83 Security Chrl+7

Mext Category Alk+PgDhn

HACIA ATRAS Y HACIA ADELANTE

Para moverse hacia itemes anteriormente seleccionados, usted puede servirse del primer icono
en la barra de tareas o de la combinacion de teclas ALT+LEFT. Para ir adelante otra vez, hacia el
item con el que comenzo, puede utilizar el icono siguiente o la combinacion de letras
ALT+R1GHT. Esta funcion es muy 1til al cambiar de categoria de base de datos.

ATAIOS PARA CATEGORIAS

A cada categoria se le asigna una secuencia de teclas para atajos, que comprende la tecla
control CTRL y un niimero que indica la posicion de la categoria en el panel de navegacion. Por
ejemplo, se puede acceder directamente a la seccidn de comunicaciones mediante la
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CONCEPTOS BASICOS DE CRIMSON LISTAS DE NAVEGACION

combinacién Ctri+1. También puede moverse de arriba a abajo en la lista de categorias
utilizando las combinaciones de teclas ALT+PcUp y ALT+PGDN.

ATAJOS PARA ITEMES

Si esta trabajando en el panel de edicién, puede cambiar de itemes mediante las
combinaciones de tecla ALT+Up y ALT+DowN. Crimson se desplazara al item anterior o posterior
de la lista e intentara mantener intacto el campo de datos seleccionado. Esto es muy Ttil si
desea cambiar el nombre del mismo campo en varios itemes, ya que no tiene que navegar
para regresar al campo o ir al panel de navegacion para cambiar de itemes.

LISTAS DE NAVEGACION

Varias categorias en Crimson contienen listas de itemes. Por ejemplo, seleccionar la categoria
Etiquetas de datos hara que el panel de navegacion muestre una lista de todas las etiquetas de
datos de su base de datos, lo que permitira que éstas se puedan seleccionar y editar...

[ untitted Fite - €510 - Station Designer 8=}
Ho B Wew Go Lok belp
[ XSIIRNZ NI - NE N MW NP B
Novigation Pane. | [Data Tags - Tag2
sgiiew 2| £3 X Osts | Fomat | Colors | s | Triggrs | securty
& Data T ata Source &
% Datas
e Source: intermal
g (s )
5 & Gant Bt [T omitem
@ 10t
1
Togz
G s Tresths: [Sgned Intoger v
Storage:[NanRetertve_ v,
Data Scaling «
‘«
‘«
2 communications
‘S pataTags
88 ooy poges oatasimation
5% programs imote az: (< Geraral
R ebserver oata Acions
75, potaLogyer onvre:
9 security Data Setpoint ™
Toinduds this tag i cstor e page, us (11

Los itemes en estas listas de navegacion se pueden manipular de diferentes formas...

e Para encontrar un item rapidamente, escriba las primeras letras de su nombre.
Crimson seleccionard el primer item que corresponda con los caracteres que
usted ha introducido. Escribir mas caracteres hara que la seleccion sea mas
especifica, mientras que presionar Esc permitird introducir una nueva secuencia
de caracteres.

e Para crear un item, haga clic en boton Nuevo de la barra de herramientas del
panel de navegacion. En aquellas listas que admiten un solo tipo de item, usted
también puede utilizar la combinacion de teclas ALT+INs. El boton Nuevo de la
barra de herramientas puede ofrecer una lista de itemes disponibles, lo que le
permite elegir el tipo de item que desea crear.

e Para borrar un item, utilice el icono de la barra del panel de navegacion o
presione la combinacion de teclas ALT+DEL. Si usted elimina una carpeta, se
eliminaran también todos los itemes dentro de esa carpeta. Se muestran avisos en
caso de eliminaciones multiples, aunque éstas siempre pueden revertirse
mediante el comando Deshacer.

e Para cambiar el nombre de un item, seleccionelo y oprima F2. Luego podra
introducir el nuevo nombre y oprimir ENTER. Como alternativa, puede seleccionar
el item y luego hacer un clic sobre el nombre una vez mas para activar la funcion
de edicion. Oprima ENTER otra vez cuando haya terminado.

REVISION 2.1 PAGINA 11



DESHACER Y REHACER MANUAL DEL USUARIO PARA CRIMSON 3

TRABAJO CON CARPETAS

Algunas listas aceptan el agrupamiento de itemes dentro de carpetas. Las carpetas se pueden
crear utilizando el icono Nueva carpeta de la barra de herramientas del panel de navegacion y
se les puede cambiar el nombre y eliminar de la misma manera que la mayoria de los itemes
convencionales. Cuando se crea un item habiendo seleccionado una carpeta, se colocara dicho
item en la carpeta seleccionada. Las carpetas pueden anidarse en cualquier nivel de
profundidad razonable.

ORDENAR LISTAS Y CARPETAS

Es posible ordenar toda una lista de navegacion o el contenido de una carpeta haciendo clic en
el item raiz o en la carpeta, y seleccionando uno de los comandos de ordenamiento. Los
itemes pueden organizarse en orden alfabético ascendente o descendente. Las carpetas
siempre se ubican antes que otros itemes, con independencia del tipo de orden que se haya
aplicado.

OPERACIONES DE ARRASTRAR Y SOLTAR

Los itemes de la lista de navegacion pueden arrastrarse y soltarse dentro de la lista para
cambiarlos de posicion o moverlos de carpeta. Si se mantiene oprimida la tecla CTRL mientras
se arrastra un elemento, se generara una copia del item original que se estd creando. La
posicion de izquierda a derecha de un item se puede utilizar en ocasiones para decidir donde
ubicarlo dentro del orden jerarquico de carpetas. Si se estd soltando un item en la carpeta
incorrecta, intente moverse hacia la izquierda o derecha para lograr la posicion correcta.

Los itemes de la base de datos, como etiquetas, paginas de visualizacion o cualquier otro,
también pueden arrastrarse por los archivos de base de datos abriendo dos copias de Crimson
y arrastrando los itemes en cuestion, desde el panel de navegacion de la base de datos fuente
hacia el de la base de datos de destino. Si en el destino la categoria correspondiente no se ha
seleccionado atn, se puede mantener presionado por cerca de un segundo el item que se
arrastrara hacia la categoria requerida para seleccionar esa categoria y no tener que cancelar y
repetir la operacion.

BUSQUEDA DENTRO DE LISTAS

Mientras que el atajo descrito anteriormente resulta util para saltar directamente a un sélo
item, puede que en ocasiones usted desee buscar todos los itemes cuyos nombres contengan
una cadena especifica. Esto se puede lograr por medio del comando Buscar item que se
muestra en la barra de herramientas del panel de navegacion. Este comando examinara la lista
y colocara todos los itemes que correspondan en la lista de resultados de busqueda global.
Usted puede moverse por esta lista mediante las combinaciones de teclas F4 y SHIFT+F4 o
puede desplegar toda la lista presionando F8. Para mas informacion sobre las funciones de
busqueda general, remitase a esta seccion que aparece mas adelante en este capitulo.

DESHACER Y REHACER

Crimson 3 ha implementado una estructura universal para las funciones deshacer y rehacer.
Esto significa que usted puede cargar una base de datos y recuperar su estado original
simplemente manteniendo oprimida la combinacion de teclas CTrRL+Z. Luego, podra volver a
hacer sus cambios manteniendo presionadas CTrRL+Y. Todas sus acciones serdn recordadas y
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Crimson navegara por los itemes y categorias automaticamente al deshacer o reimplementar
cambios.

BUSQUEDA GLOBAL

Crimson ofrece varias opciones para la busqueda dentro de una base de datos. En el nivel mas
simple, usted puede buscar una cadena de texto en cualquier lugar de la base de datos
presionando la combinacion de teclas CTRL+SHFIT+F. Alternativamente, como verd mas
adelante, puede buscar expresiones que contengan errores o buscar itemes que hagan
referencia a una etiqueta o a un dispositivo de comunicaciones. Todas estas operaciones
colocan sus resultados en la lista de resultados de busqueda global, lo que permite
previsualizarlos y que usted pueda navegar hacia atras y hacia adelante por los itemes que se
han localizado.

La lista de resultados se puede mostrar en cualquier momento oprimiendo la tecla F8...

Usage for PLC1 (X

Data Tags - Tagl - Source:

Data Tags - Tagl_1 - Source
Data Tags - Tagl_2 - Source
Data Tags - Tagl_3 - Source
Data Tags - Tagl_4 - Source
Data Tags - Tagl_S - Source
Data Tags - Tagl_6 - Source

La barra de titulo de la ventana describe la operacion de busqueda que generd la lista,
mientras que cada linea contiene la descripcion de un item que corresponde con los criterios
de busqueda. En el ejemplo anterior, hacer clic en un dispositivo de comunicaciones y
seleccionar el comando Encontrar uso, relaciono6 todas las ubicaciones en donde se encontrd
referencias al dispositivo. Hacer doble clic en una entrada dada, hara saltar directamente a ese
item, mientras que la combinacion de teclas F4 y SHIFT+F4 puede utilizarse para ir hacia atras
o hacia adelante en la lista. También es posible acceder a los comandos asociados a esta
funcion mediante los comandos de Blisqueda global del menu Editar.

TRABAJO CON BASES DE DATOS

Crimson almacena toda la informaciéon sobre una configuracion especifica en lo que se
denomina archivo de base de datos. Estos archivos tienen la extension cd3; sin embargo, el
explorador de Windows ocultara esta extension si se deja con su configuracién
predeterminada. Si bien las bases de datos de Crimson 3 son esencialmente archivos de texto,
éstos son comprimidos y, por tanto, no pueden ser editados directamente mediante un editor
de texto como Notepad. Como se pudiera esperar, las bases de datos se manipulan por medio
de los comandos disponibles en el mentl Archivo. La mayoria de estos comandos son estandar
para todas las aplicaciones de Windows, y no hay necesidad de explicarlas.

IDENTIFICADORES DE BASE DE DATOS

A cada base de datos creada por Crimson se le asigna un identificador unico. Este
identificador se utiliza al descargar una nueva base de datos para determinar si el dispositivo
objetivo debe borrar su memoria interna y eliminar cualquier archivo de registro plasmado en
la tarjeta CompactFlash. Si el identificador coincide con el de la base de datos presente en el
dispositivo, se asume que la base de datos es basicamente una version diferente del mismo
archivo, de modo que dicha informacion es conservada. Por el contrario, si los identificadores
son diferentes, la informacion se borra. Cuando usted hace uso del comando Guardar como
del menu Archivo para guardar una copia de un archivo de base de datos, Crimson le
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preguntara si desea asignar un nuevo identificador. Seleccione "Si", si esto constituird un
nuevo proyecto y seleccione "No" si sélo esta guardando una copia de seguridad de lo que es
esencialmente la misma base de datos. Esto garantizard que se borren o conserven, segin
corresponda, los datos de retencion del dispositivo objetivo.

GUARDAR UNA IMAGEN

El item especifico de Crimson en el menu archivo es Guardar imagen. Este comando permite
la creacion de un archivo que puede utilizarse posteriormente para actualizar la base de datos
en un terminal por medio de una tarjeta CompactFlash o lapiz de memoria USB. El archivo
contiene una forma no editable de la base de datos, mas el firmware y las actualizaciones del
cargador de arranque necesarias para la ejecucion. Colocar un archivo imagen llamado
image.ci3 en el directorio raiz de la tarjeta CompactFlash del dispositivo objetivo y, luego,
reiniciarlo, actualizara el cargador, el firmware y la base de datos mediante el contenido del
archivo imagen. Observe que, como opcion, los archivos imagen pueden contener
informacion de carga. Esto permite extraer una version editable de la base de datos a partir
del terminal actualizado utilizando la imagen.

PROTECCION DE BASE DE DATOS

Las bases de datos pueden protegerse con contrasefias utilizando el comando Proteccion del
menu Archivo...

Database Protection

Setkings

Default Access:

Enter Password: | ssssnnee |
Repeat Password: | LI LT L] |
[ Ok ] [ Cancel ]

El parametro de acceso predeterminado se usa para definir qué nivel de acceso se permitira
sin introducir primeramente la contrasefia de la base de datos. Una configuracion Acceso de
solo lectura permitira abrir la base de datos pero no hacer ni guardar cambios. Una
configuraciéon Sin acceso impedird cualquier intento de acceso sin contrasefia. La
configuracion predeterminada Acceso completo, permitird abrir y editar la base de datos sin
introducir una contrasefia. Red Lion Controls puede recuperar las contrasefias perdidas por un
costo simbolico.

CONVERSION DE BASES DE DATOS

Una base de datos disefiada para un dispositivo objetivo puede convertirse para ser utilizada
en otro por medio del comando Guardar conversion del menti Archivo. Las conversiones que
se pueden realizar dependen del dispositivo objetivo original; no obstante, la mayoria de las
combinaciones son compatibles.
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Save Conversion

Instructions

The database conversion process involves saving a new copy of your existing database in a
Farm that is suitable For use in 3 new target device, To begin the process, select the new
target device using the lists below. You will then be asked ko select a filename under which
the new database will be saved. After the conversion process has been completed, the new
database wil be opened Far editing.

Eamily Model

CS Series HMI 318 Color Touch Panel 1024 x 768 15"

Convert Cancel

El proceso de conversion se inicia seleccionando el nuevo dispositivo objetivo en el cuadro de
dialogo que se muestra anteriormente. Luego, se le solicitara un nuevo nombre de archivo, y
la base de datos convertida se guardara en el disco. Con el fin de evitar la destruccion
accidental de bases de datos ya existentes, no es posible convertir una base de datos sin
guardarla con un nuevo nombre de archivo. Una vez que se haya guardado la base de datos
convertida, se abrira para su edicion y revision.

El proceso de conversion redimensiona cualquier pagina de visualizacion para adaptarla al
nuevo formato de visualizacion y vuelve a mapear los dispositivos de comunicaciones para
relacionarlos con los puertos correspondientes del nuevo dispositivo considerando si éstos
utilizan las capas fisicas y RS-232 o RS-485. No sera posible convertir la totalidad de una
base de datos si, por ejemplo, el nuevo dispositivo tiene menos puertos de comunicacion que
el original. Por tanto, es posible que usted tenga que realizar algunos ajustes después de la
conversion.

BUSCAR ERRORES DE BASE DE DATOS

Algunas operaciones pueden producir errores en su base de datos. Por ejemplo, usted puede
eliminar un dispositivo de comunicaciones, o configurar una etiqueta para que sea igual a una
expresion basada en si misma, y asi generar una referencia circular. Crimson le advertira
sobre cualquiera de estos errores mediante un globo rojo que aparecera encima de la barra de
estado...

1) Errorsin Database Tags
‘You have one or more errors in the database. Click

the red natification to find all the errors, ¥ou can Fams
then step through them using the F4, You may also

tight-click ko see more options. e

El globo desaparecera después de unos pocos segundos, pero la en la barra de estado
permanecera la indicacion roja para recordarle la condicion de error. Hacer clic en la
indicacion buscara errores o referencias circulares y las colocara en la lista de resultados de
busqueda global, de manera que usted pueda revisarlos utilizando la combinacion de teclas F4
y SHirT+F4. Usted también puede hacer clic derecho en el indicador para acceder a los
comandos y recompilar toda la base de datos u optimizar la forma en que se organizan las
comunicaciones de dispositivos. Rara vez es necesario hacer una recompilacion manual de
bases de datos ya que Crimson normalmente realiza los pasos necesarios sin la intervencion
del usuario.
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DESCARGA HACIA UN DISPOSITIVO

Los archivos de bases de datos se descargan al dispositivo objetivo mediante el ment Enlace.
Normalmente el proceso de descarga toma sélo unos segundos pero puede tardar algo mas en
la primera descarga si Crimson tiene que actualizar el firmware del dispositivo o si el
dispositivo no contiene una version anterior de la actual base de datos. Después de esta
primera descarga, Crimson utiliza un proceso conocido como descarga creciente para
garantizar que s6lo los cambios hechos a la base de datos sean transferidos. Esto significa que
las actualizaciones se pueden hacer en segundos; por tanto, se reduce su tiempo tiempo de
ciclo de desarrollo y se simplifica el proceso de depuracion.

CONFIGURACION DEL ENLACE

El enlace de programacion entre el PC y el dispositivo objetivo puede lograrse mediante un
puerto RS-232, un puerto USB o una conexion ECP/IP. Si bien las conexiones TCP/IP se
hacen normalmente por medio del puerto Ethernet del panel, también se pueden establecer
mediante de un enlace dial-in. Antes de la descarga, utilice el comando Enlace-Opciones para
asegurarse de seleccionar el método correcto.

Link Options
Communications Port

) comy

) comz
) coma
) Coma
(OFIE:}
O TCRIP

l o4 l[ Cancel ]

Observe que este didlogo no brinda ningiin método para seleccionar la direccion IP de destino
cuando se utiliza TCP/IP para la descarga. Esta informacion se almacena entonces en el
archivo de base de datos y se configura por medio de la pestafia Descarga del item de
configuracion de red. Este método facilita el cambio de una base de datos a otra sin la
necesidad de volver a configurar la IP de destino.

ENVIAR LA BASE DE DATOS

Una vez que se configura el enlace, se puede descargar la base de datos utilizando los
comandos Enlace-Enviar o Enlace-Actualizar. El primero enviara toda la base de datos sin
considerar si se han cambiado o no objetos dentro del archivo. El ultimo sélo enviara los
cambios, y normalmente tardara menos tiempo en completarse. El comando Actualizar es
normalmente el Ginico que va a necesitar, ya que Crimson automaticamente realizara un envio
completo en caso de que la descarga creciente falle por alguna razéon. Como atajo, observe
que usted puede acceder a Enlace- Actualizar por medio del simbolo de relampago en la barra
de herramientas o mediante la tecla F9 del teclado.
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Download Database via USB

Status

Clearing configuration data.

Si se pretende actualizar el firmware del dispositivo, observe que la descarga via TCP/IP
requiere la instalacion de la tarjeta CompactFlash en el panel. Ya que es posible que usted
desee realizar dichas actualizaciones en determinado momento, recomendamos
encarecidamente que instale la tarjeta CompactFlash en cualquier dispositivo en los cuales es
probable que se realicen actualizaciones via TCP/IP. Observe también que la descarga
TCP/IP debe estar habilitada en la configuracion de red de la categoria Comunicaciones.

EXTRACCION DE BASES DE DATOS

El comando Enlace-Incluir funciéon de carga, puede emplearse para dar instrucciones a
Crimson sobre si debe o no incluir la informacién necesaria para aceptar la carga de bases de
datos al enviar una base de datos al dispositivo objetivo. Este ajuste se almacena en la base de
datos de modo que se puede configurar por archivos. Habilitar la carga de bases de datos hara
algo mas lento el proceso de descarga, el cual puede fallar con bases de datos muy grandes
que incluyan imagenes incorporadas; sin embargo, en caso de que pierda su archivo de base
de datos, esta habilitacion garantizard que pueda extraer una imagen editable a partir del

dispositivo.
Save Uploaded Image

Save jn: | L C3 V - ¥
Lest ellapsed trend
kouch usErs trendz
tagset averlay dfl
simple wrap se0q
shick log ppoZ
time write bind
font12 pop HCo00
pling popUp HZ900,
%] 2]
File narme: v
Sawe a3 lwpe: | Station Designer Database (7.sds) V

Observe que si pierde su archivo de base de datos y no tiene habilitada la funcion de carga,
tendra que reconstruir su archivo desde el principio. Para extraer la base de datos desde un
panel, utilice el comando Enlace-Extraer. Este comando cargard la base de datos y le
solicitard un nombre con el cual se guardara el archivo. Después, se abrira el archivo para su
edicion. Si la base de datos se protegié con una contrasefia, es posible que tenga que
introducir una contrasefia para poder abrirla. En otras palabras, al habilitar la funcion de carga
no se evade la proteccion por contrasefias.
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MONTAR LA TARJETA COMPACTFLASH

Si usted estd conectado a un dispositivo mediante un puerto USB, puede ordenarle a Crimson
que monte la tarjeta CompactFlash del dispositivo como una unidad dentro del explorador de
Windows. Puede utilizar esta funcionalidad para guardar los archivos en la tarjeta o para leer
informacion desde el registrador de datos. Esta unidad se monta o desmonta enviando
comandos por medio las opciones de Montar Flash y Desmontar Flash del ment1 Enlace. Una
vez enviado el comando, el dispositivo objetivo se reiniciara y Windows refrescara las
ventanas correspondientes del Explorador.

4 My Computer E]@
File Edit ‘Wew Favortes Tooks Help "
¥ D search [ Folders | [T+
Address | ' My Computer v E’ Go
Hard Disk Drives 2
System Tasks ¥
Other Places v Eg) svstem (€ g Urive D (03]
Details £ — e
LS ﬂj work (2) = ") System (5:)
Remeovable Disk (E:)
Removable Disk
File: System: FAT —
w System (T:)
Devices with Removable Storage
NGO (R:) g FEmovable Disk (7
PSSR -
v

Tenga en cuenta que es necesaria cierta precaucion al montar la tarjeta CompactFlash...

e Cuando se monta la tarjeta, el dispositivo objetivo informara sistematicamente al
PC si se han modificado los datos de la tarjeta. Esto significa que tanto el PC
como el dispositivo sufrirdn un impacto menor en su rendimiento si la tarjeta se
monta durante las operaciones de registro de datos por mas tiempo del necesario.

e Si escribe en la tarjeta CompactFlash desde su PC, el dispositivo objetivo no
podra acceder a ella hasta que Windows la libere. Esto puede tardar algunos
segundos y restringird las operaciones de registro de datos durante ese tiempo,
también impedira el acceso a paginas web personalizadas. Crimson utilizara la
memoria RAM del dispositivo para garantizar que no se pierda ninguna
informacion; sin embargo, si se realizan muchas escrituras y, por tanto, la tarjeta
se mantiene bloqueada por cuatro minutos o mas, la informacién puede ser
descartada.

e La tarjeta CompactFlash que ha montado por medio de Crimson, nunca debe
intentar formatearla con Windows, ya sea mediante el explorador o a partir de la
linea de comando. Windows no bloquea la tarjeta correctamente durante las
operaciones de formato; por tanto, el formato puede no resultar confiable y
puede provocar futuras pérdidas de datos. Consulte informacion a continuacion
acerca de como formatear una tarjeta de manera segura.

FORMATEAR LA TARJETA COMPACTFLASH

El tinico método para formatear la tarjeta es el comando Formatear Flash del menu Enlace. Al
seleccionar este formato, se le explicara que el proceso de formateado destruira toda la
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informacion contenida en la tarjeta y se le ofrecera la oportunidad de cancelar la operacion. Si
selecciona continuar, se le ordenara al panel de operacion formatear la tarjeta. Tenga en
cuenta que este proceso puede tardar varios minutos con tarjetas de gran capacidad. Los
procesos de formateado en paneles que estén realizando registros de datos pueden provocar
vacios en la informacion registrada.

ENVIAR LA HORA Y LA FECHA

El comando Enlace-Enviar hora puede utilizarse para ajustar el reloj del dispositivo objetivo
de modo que coincida con el del PC donde se ejecuta Crimson. Este comando también envia
la zona horaria correspondiente y la configuracion de horario de verano hacia en dispositivo
objetivo, lo que permite utilizar la avanzada funcion de Gestor de hora. jAntes de hacer esto,
asegurese de que el reloj de su PC tenga la hora correcta!

REVISION 2.1 PAGINA 19



SELECCION DE PUERTOS SERIE MANUAL DEL USUARIO PARA CRIMSON 3

UTILIZAR LAS COMUNICACIONES

La primera fase en la creacién de una base de datos Crimson es configurar los puertos de
comunicaciones del dispositivo objetivo para indicar cudles protocolos desea emplear y a
cuales dispositivos remotos desea acceder. Estas operaciones se realizan desde la categoria de
Comunicaciones.

[ Untitled File - CS10 - Station Designer (B[]

Netwerk Mask: |255.255.255.0

Gateway:  [0.0.0.0
Physical Layer
Fullouplex: [ Enabled v

High Spesd: [ Enatled v

Maximum Segment size ]
Forsend:  [1280 «
For Recelve: [ 1280

Q8 ity Poges
& rrogans
) webserver
Data Logger

9 seanty

Como se puede observar, la categoria de "Comunicaciones", relaciona los puertos disponibles
de la unidad con estructura de arbol. El ejemplo anterior posee tres puertos serie primarios,
con la opcion de afiadir dos puertos mas en forma de una tarjeta de expansion. Los
dispositivos objetivos también pueden ofrecer dos o mas puertos Ethernet capaces de ejecutar
simultdneamente varios puertos de comunicaciones.

SELECCION DE PUERTOS SERIE

Al decidir cudl de los puertos serie del dispositivo objetivo se va a utilizar para las
comunicaciones, tenga en cuenta que algunos dispositivos (y algunas tarjetas de opcion)
multiplexa un solo controlador serie entre varios puertos. Esto supone que si cualquiera de los
puertos se utiliza para un protocolo esclavo, el otro puerto no estara disponible, y si se emplea
un protocolo con token de acceso como DH-485, el otro puerto también se deshabilitara.
Crimson le avisara si usted intenta crear una configuracion que viole estas reglas.

Observe también que es posible utilizar el puerto de programacion de un dispositivo objetivo
como puerto extra de comunicaciones, pero no estara disponible para la descarga bajo estas
circunstancias. Esto no es un problema si la unidad posee un puerto USB que se emplea para
las descargas; por tanto, se recomienda encarecidamente que utilice este método si desea
conectar dispositivos por medio del puerto de programacion. En los casos en que no se
emplee USB, usted debe facilitar un método para volver a habilitar las descargas serie
ejecutando el comando StopSystem () como respuesta a la accion de algin usuario.
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SELECCIONAR UN PROTOCOLO

Para seleccionar un protocolo de un puerto especifico, haga clic en el icono de ese puerto en
el panel de navegacion y oprima el botoén "Seleccionar" al lado del campo "Controlador”, que
se encuentra en el panel de edicion.

Aparecera el siguiente cuadro de didlogo...

Driver Picker for Serial Port
fanufacturer Driver
Allen Bradley Mo Driver Selected
Mitsubishi Electric DF1 Master Wersion 1,02
Modbus
I oK l [ Cancel ]

Seleccione el fabricante y controlador correspondientes y oprima el boton "OK" para cerrar el
cuadro de dialogo. El puerto se configurara para que utilice el protocolo correspondiente, y se
creard un icono de dispositivo en el panel de navegacion. Si usted esta configurando un puerto
serie, los diferentes campos de configuracion de puertos (tasa de baudios, bits de datos, bits
de parada y paridad) se llevaran a los valores predeterminados correspondientes al protocolo
en cuestion. Por supuesto, usted debe comprobar estos ajustes para asegurarse de que
corresponden a la configuracion del dispositivo con el que se tratara.

OPCIONES DE PROTOCOLO

Algunos protocolos requieren una configuracion adicional de parametros especificos para ese
protocolo. Estos aparecen en el panel de edicion al seleccionarse el correspondiente icono de
puerto. El ejemplo siguiente muestra parametros adicionales para el controlador de
AllenBradley DF-1, los cuales aparecen bajo la seccion "Configuracion de controladores” del
panel de edicion...
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TRABAJO CON CONTROLADORES

Como se menciona anteriormente, cuando se selecciona un protocolo de comunicaciones, se
crea un dispositivo bajo el icono de puerto correspondiente. En caso de un protocolo maestro,
esto representa el dispositivo remoto inicial al que se accedera por medio del protocolo. Si el
protocolo permite el acceso a mas de un dispositivo, puede utilizar el boton "Afiadir un
dispositivo adicional", que se encuentra en el panel de edicion, y asi, afiadir otros dispositivos
objetivos. También puede utilizar el comando "Nuevo dispositivo de comunicacion" al cual
se accede mediante la barra de herramientas del panel de navegacion. Cada dispositivo se
representa mediante un icono en el panel de navegacion, y en dependencia del protocolo,
puede contar con una variedad de propiedades que se configuran...
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En el ejemplo anterior, se ha seleccionado el protocolo "Modbus Universal Master" y se han
creado dos dispositivos adicionales, lo que indica que se accederd a un total de tres
dispositivos remotos. El panel de edicion muestra las propiedades de cada dispositivo. La
propiedad "Habilitar dispositivo" estd presente en todos los dispositivos, mientras que el
balance de campos es especifico del protocolo que se ha seleccionado. Observe que cuando se
crean dispositivos, Crimson les da nombres predeterminados. Estos nombres pueden
cambiarse mediante el icono correspondiente en el panel de navegacion, oprimiendo F2 y
escribiendo luego el nuevo nombre del dispositivo.

CONFIGURACION AVANZADA

Ademas de las configuraciones de dispositivo antes mencionadas, algunos dispositivos
maestros también ofrecen una serie de ajustes avanzados que pueden utilizarse para optimizar
el comportamiento de las comunicaciones...

e La opcion Lecturas extendidas especifica si Crimson optimizara las operaciones
de lectura mediante la lectura de bloques de datos, aun si estos bloques incluyen
registros que no estan en la lectura de comunicaciones o registros a los que no se
hace referencia dentro de la base de datos. Por ejemplo, al habilitar las lecturas
extendidas para una base de datos que hace referencia a los registros D1, D2 y
D4, se emitird un solo comando para leer cuatro registros de D1 en adelante. Al
deshabilitar las lecturas extendidas, se realizaran dos operaciones de lectura: una,
para dos registros de D1, y otra, para un solo registro de D4.

e Laopcion de Escrituras de transaccion especifica si una serie de cambios hechos
a un valor de dato en Crimson resultara en una serie correspondiente de

PAGINA 22

http://www.redlion.net/g3



UTILIZAR LAS COMUNICACIONES USO DE PUERTOS Y DISPOSITIVOS

operaciones de escritura o si s6lo se transferira el ultimo valor escrito. Por
ejemplo, las escrituras de transaccion hacen mas sencilla la sustitucion del boton
pulsador.

e La opcion Priorizar escrituras UI especifica si dar prioridad a operaciones de
escrituras que resultan de las acciones de los usuarios. Esto es ttil cuando se
trabaja con bases de datos que realizan muchas comunicaciones en segundo
plano como resultado de una conversion de protocolo o una actividad de
programa.

e La opcidn Retardo de comunicaciones especifica el retardo que se insertara entre
dos transacciones de comunicacion cualesquiera de este dispositivo. Es ttil al
trabajar con dispositivos remotos incapaces de seguir el rendimiento de Crimson
o cuando se asigna a un dispositivo una prioridad de comunicacion baja.

USO DE PUERTOS Y DISPOSITIVOS

Usted puede puede buscar todos los itemes que se refieren a un dispositivo de comunicacion
dado o a cualquiera de los dispositivos conectados a un puerto en particular, haciendo clic
derecho sobre el item en el panel de navegacion y seleccionando el comando "Buscar uso".
Los itemes encontrados se colocaran en la lista de resultados de busqueda global y se
accedera a ellos mediante la combinacion de teclas F4 y SHiFT+F4. La lista puede mostrarse u
ocultarse oprimiendo F8.

CONFIGURACION DE RED

La configuracion de red IP del dispositivo objetivo se edita por medio el icono de red en el
panel de navegacion. Al seleccionar un icono, el panel de edicion mostrara una serie de
pestafias y cada una de ellas permitira configurar un conjunto de propiedades dadas.

CONFIGURACION DE ETHERNET

La primera o dos primeras pestafias permiten configurar los puertos Ethernet del dispositivo
objetivo...
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CONFIGURACION DE PUERTOS

El campo "Modo de puerto" decide si se habilita o no el puerto y determina el método
mediante el cual éste debe obtener su configuracion IP. Si se selecciona el modo DHCP, el
dispositivo objetivo intentara obtener una direccion IP y los parametros relacionados a partir
de un servidor DHCP de la red. Si falla el DHCP, se asignara automaticamente una direccion
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IP mediante APIPA. (Si la unidad estd configurada para utilizar protocolos esclavos o para
servir a paginas web, esta opcion solo tendra sentido si el servidor DHCP esta configurado
para asignar una direccion IP bien conocida a la direccion MAC de la unidad, ya que, de lo
contrario, los usuarios no estuvieran seguros de como dirigirse al dispositivo.)

Si se selecciona el modo mas comuin "Configuracion manual", los campos "Direccion IP",
"Mascara de red" y "Puerta de enlace" deben rellenarse con la informacion correspondiente.
iLos valores predeterminados que se proporcionan para estos campos casi nunca seran
apropiados para su aplicacion! Asegurese de consultar con su administrador de red cuando
vaya a seleccionar los valores correspondientes, asi como de introducir y descargar estos
valores antes de conectar el dispositivo objetivo a su red. Si no hace esto, es posible, aunque
poco probable, que cause dafios a su red.

Al seleccionar el modo "So6lo IEEE 802.3", se habilitara el puerto para comunicaciones de
bajo nivel, pero no se asignara una direcciéon IP ni se permitird que operen la TCP ni la UDP.
La seleccion de este modo sélo tiene sentido cuando se emplean controladores que utilizan
Ethernet sin procesar, como algunos protocolos automaticos de creacion.

CaPa Fisica

Las opciones de "Capa fisica" controlan el tipo de conexion que el dispositivo intentara
negociar con el concentrador (hub) o conmutador al cual esté conectado. Generalmente, estas
opciones pueden dejarse en sus estados premeditados, pero si tiene problemas al establecer
una conexion confiable, en especial al conectarse directamente a un PC sin la intervencion de
un concenetrador o un conmutador, puede detener la operaciones full duplex y de alta
velocidad para ver si se resuelve el problema.

TAMANO MAXIMO DE SEGMENTO

Las opciones de "Tamafio maximo de segmento" controlan la configuracion MSS para el
envio y recepcion TCP. Normalmente, usted no debe tener que cambiar esta configuracion ya
que los valores predeterminados son adecuados para casi todas las aplicaciones y redes.

PUERTOS MULTIPLES

Si esta utilizando mas de un puerto Ethernet, tenga en cuenta que sélo un puerto debe tener
una puerta de enlace definida por defecto, y que cada puerto debe tener una direccion de red
diferente. Crimson s6lo enviarda un paquete IP dado a una sola interfaz. Por tanto, una
configuracion que, por ejemplo, defina el primer puerto Ethernet como 192.168.100.1 y el
segundo como 192.168.100.2, provocara que todos los paquetes de la red 192.168.00.0 vayan
al primer puerto, impidiendo asi que el segundo puerto funcione correctamente.

CONFIGURACION DE ENRUTAMIENTO

La segunda pestafia configura las opciones de enrutamiento Ethernet...
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MODO DE ENRUTAMIENTO

La opcion "Enrutamiento IP" se utiliza para habilitar o deshabilitar el enrutamiento en
paquetes entre interfaces. Si se habilita esta opcion, se reenviaran de la forma requerida los
paquetes que se reciban por un puerto Ethernet o de médem y estén destinados a dispositivos
conectados a otro puerto. Deshabilitar esta opcion impedira este reenvio. La configuracion
requerida dependera de la topologia de su red.

TABLA DE ENRUTAMIENTO

La tabla de enrutamiento define rutas estaticas adicionales para el apilamiento TCP/IP de
Crimson.

Routing Table

Static Routes

Destination Mask. Gateway

I 192 168, 3 . O 255,255 .255 . O 192, 9 .200. &
2t [[] Enable
3 [] Enable
4: [] Enable
5[] Enable

&[] Enabls

En el ejemplo anterior, se ha especificado un sola ruta, ordenando a Crimson a que reenvie
cualquier paquete destinado a direcciones IP que comiencen con 192.168.3, hacia el enrutador
de la red local en la direccion 192.9.200.8. Nuevamente, la configuracion requerida
dependera de la topologia de la red a la cual estd conectado el dispositivo objetivo.

CONFIGURACION DE DESCARGA

La tercera pestaia se utiliza para configurar las descargas hacia el dispositivo objetivo a
través de TCP/IP...
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ACTUALIZACION REMOTA

La opcion Descarga IP se emplea para habilitar o deshabilitar las descargas TCP/IP, mientras
que la opcion Numero de puerto especifica cual puerto TCP debe utilizarse para estas
descargas. Debe utilizarse el valor predeterminado 789 a menos que tenga un buen motivo
para utilizar otro.

DIRIGIRSE A UNIDADES

Esta configuracion se utiliza para especificar la direccion IP que el software de configuracion
de Crimson utilizara cuando se seleccione el método de descarga TCP en el cuadro de didlogo
de Enlace-Opciones. El modo Auto utilizara la direccion IP configurada para el puerto
Ethernet seleccionado. (Es obvio que para que esto tenga sentido, el puerto debe configurarse
manualmente.) El modo Manual permite introducir una direccion IP por medio del campo
Direccion remota. Observe que esta informacion se guarda como parte de la base de datos, lo
que le permite cambiar de unidades facilmente en la misma red.

ANADIR PUERTOS

La cuarta pestafia puede utilizarse para afiadir protocolos de red adicionales...
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Al oprimir el boton Crear un nuevo puerto de red, se afadird otro protocolo de puerto. Es
posible afiadir tantos puertos como admita el dispositivo objetivo. Al oprimir el boton Crear
un nuevo puerto virtual, se realizara una operacion similar, si bien s6lo se afiadira un puerto
capaz de emular una conexion serie sobre TCP/IP. Para eliminar cualquiera de estos puertos,
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seleccionelo en el panel de navegacion y oprima ALT+DEL o elija la opcion Eliminar en la barra
de herramientas.

SELECCION DE PROTOCOLO

Una vez configurada la red, puede seleccionar los protocolos que desee utilizar para las
comunicaciones. Se pueden utilizar varios protocolos al mismo tiempo, y muchos de estos
protocolos aceptaran multiples dispositivos remotos. Esto significa que usted cuenta con
varias opciones al decidir como combinar los protocolos y dispositivos para conseguir los
resultados que desea.

Por ejemplo, suponga que desea conectar dos dispositivos remotos esclavos utilizando
Modbus sobre TCP/IP. Su primera opcion es utilizar dos protocolos de red, configurandolos
como maestros Modbus con un solo dispositivo asociado a cada uno. Para la mayoria de los
protocolos, esto redundard en un mayor rendimiento, ya que permitira comunicaciones
simultdneas con los dos dispositivos. Sin embargo, consumird dos de los protocolos
disponibles, lo que limita su capacidad para conectarse mediante protocolos adicionales en
aplicaciones complejas.

Su segunda opcion es, por tanto, utilizar un solo protocolo configurado como un Modbus
TCP/IP maestro, y afiadir otro dispositivo de modo que se acceda a los dos esclavos a través
del mismo controlador. Esto redundard por lo general en un rendimiento ligeramente
reducido, ya que Crimson interrogard a cada dispositivo por separado en vez de hablar con
ambos al mismo tiempo. Sin embargo, conservara los protocolos de red, y aceptara
aplicaciones mas complejas sin quedarse sin recursos.

UTILIZAR PUERTOS VIRTUALES

Comos se menciona anteriormente, Crimson acepta la incorporacion de puertos virtuales a la
configuracion de red. Para el sistema de comunicaciones de Crimson, un puerto virtual es
igual que un puerto serie, pero envia y recibe su informacion a través de un enlace TCP/IP.
Los puertos virtuales se pueden configurar en modo activo o en modo pasivo. En el primer
caso, Crimson intentara abrir una conexiéon TCP/IP con un dispositivo remoto especifico,
mientras que en el segundo, Crimson escuchara conexiones entrantes en un puerto TCP/IP
especifico. Los puertos virtuales se utilizan normalmente para la comunicacion con
dispositivos mediante los servidores serie remotos: Se emplea un protocolo serie estandar
pero la informacién de ese protocolo se encapsula dentro de paquetes TCP/IP.

USO DE TARJETAS DE EXPANSION

Algunos dispositivos objetivo aceptan la incorporacion de una o mas tarjetas de expansion
para ofrecer funciones de comunicacion adicionales. Se dispone de una variedad de tarjetas,
incluyendo modelos compatibles con protocolos bus, como CANOpen, Profibus o DeviceNet.
Con cada tarjeta se brindan instrucciones de instalacion, asi que, por favor, remitase a la ficha
técnica que se entrega para obtener informacion sobre cémo instalar la tarjeta en el
dispositivo. Una vez instalada la tarjeta, la configuracion se realiza seleccionando el icono
correspondiente en el panel de navegacion y haciendo clic en el botén Seleccionar al lado de
la propiedad Tarjeta de opcion.

Se mostrara un dialogo similar al que aparece a continuacion...
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Option Card

Opkions

Mo Card Fitked

R5232 1485 Option Card
Cellular Maodern Option Card
MPI Cption Card

CAN Option Card
Devicehlet Option Card
Profibus Option Card
FireWire Option Card

DL Option Card

[ Ok ][ Cancel ]

Al seleccionar la tarjeta correspondiente, se afiadirdn uno o madas iconos al panel de
navegacion, los cuales representan el puerto o puertos adicionales que la tarjeta pone a
disposicion. Estos puertos se pueden configurar de la forma habitual. El ejemplo siguiente
muestra una tarjeta de expansion serie...
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Los puertos adicionales se pueden configurar siguiendo las instrucciones que se ofrecen en las
secciones anteriores. Observe que los controladores disponibles para un puerto dependeran
del tipo de conexion que acepte. Por ejemplo, la tarjeta de expansion CANOpen muestra un
puerto que solo sera compatible con controladores disefiados para el estandar de
comunicacion CAN.

PROTOCOLOS ESCLAVOS

Para protocolos maestros (es decir, aquéllos en los que el dispositivo Crimson inicia la
comunicacién), no se requiere mas configuracion en la categoria de Comunicaciones. Para
protocolos esclavos (aquéllos en los que el dispositivo Crimson recibe y responde a
solicitudes remotas), el proceso es un poco mas complejo ya que usted también debe indicar
qué datos desea exponer.
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SELECCIONAR EL PROTOCOLO

Al igual que con los protocolos maestros, la primera etapa es seleccionar el protocolo para el
puerto de comunicaciones que usted desea utilizar. El ejemplo que aparece a continuacion
muestra el puerto RS-232 del dispositivo objetivo configurado para funcionar con un
protocolo Modbus ASCII esclavo...
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Observe que se ha creado un solo dispositivo para el protocolo. En el caso de los protocolos
maestros, esto representa el dispositivo remoto al cual Crimson accederd. En este caso, sin
embargo, el dispositivo representa el Modbus esclavo que el propio hardware encarnara. Esto
significa que so6lo se requiere un dispositivo y que cosas como el numero de estacion al cual
respondera el hardware se configuran normalmente mediante los ajustes de puerto y no por
medio de la configuracion del dispositivo.

ANADIR BLOQUES DE PUERTA DE ENLACE

Después de configurar el protocolo, usted debe decidir qué rango de direcciones desea que el
protocolo esclavo exponga. En este ejemplo, queremos utilizar registros Modbus 40001 al
40008 para permitir acceso de lectura y escritura a determinados itemes de datos en nuestra
base de datos. Comenzamos seleccionando el icono del dispositivo en el panel de navegacion
y haciendo clic sobre el boton Afadir bloque de puerta de enlace del panel de edicion.

Debajo del dispositivo aparecera un icono que representa el bloque...
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En el ejemplo anterior, hemos configurado la Direccion de inicio en 40001 para indicar que
es aqui donde queremos que empiece el bloque. También hemos configurado el Tamaiio de
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bloque en ocho para asignar un registro Modbus a cada etiqueta que deseamos exponer,
ademas de configurar la Direccién como Dispositivo para Crimson, para indicar que
queremos que los dispositivos remotos puedan leer y escribir itemes de datos expuestos a
través de este bloque. Finalmente, hemos dejado la propiedad Datos de etiqueta en su
configuracion predeterminada en cuanto a Utilizar valores convertidos, para indicar que
queremos que se aplique cualquier conversion a los datos de etiqueta antes de que ellos se
transfieran al bloque de puerta de enlace.

ANADIR ITEMES A UN BLOQUE

Una vez que se ha creado el bloque y se ha definido su tamafo, apareceran entradas en el
panel de navegacion para representar cada uno de los registros que el bloque expone al acceso
remoto. Cuando se selecciona una de estas entradas, aparece un panel de recursos extendido
que ofrece acceso a los itemes de datos disponibles. Estos itemes incluyen las dos etiquetas de
su base de datos y los registros de datos de cualquier dispositivo maestro de comunicacion
que usted haya configurado...
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Para indicar que usted desea que un registro especifico dentro de su bloque de puerta de
enlace corresponda con un item de datos especifico, simplemente arrastre ese item desde el
panel de recursos al panel de navegacion y suéltelo en la correspondiente entrada de bloque
de puerta de enlace. El ejemplo anterior muestra como los primeros cuatro registros en el
bloque han sido mapeados con las etiquetas Tagl a la Tag4, lo que indica que los accesos a
40001 hasta 40004 deben ser mapeados con las variables correspondientes.

ACCESO A BITS INDIVIDUALES
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Si su aplicacion lo requiere, usted puede expandir elementos individuales dentro del bloque
de puerta de enlace hacia los bits que lo componen, y mapear un item de datos diferente con
cada bit. Para hacer esto, haga clic derecho sobre el elemento en cuestion y seleccione
Expandir bits en el menu que aparecera. El panel de navegacion se actualizard para mostrar
los bits individuales que componen el registro, y éstos se pueden mapear utilizando el proceso
de arrastrar y soltar, antes descrito.

CONVERSION DE PROTOCOLO

Ademas de exponer etiquetas de datos internas mediante los protocolos, los bloques de puerta
de enlace también pueden emplearse para exponer informacion obtenida a partir de otros
dispositivos o para mover datos entre dos dispositivos maestros. Esta funciéon tnica de
conversion de protocolos ofrece una integracion mas estrecha entre los elementos de su
sistema de control, aun cuando se utilizan dispositivos sencillos de bajo coste.

MAESTRO Y ESCLAVO
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La exposicion de datos desde otros dispositivos sobre un protocolo esclavo es sencillamente
una extension del proceso de mapeado antes descrito, excepto que, en este caso, en lugar de
arrastrar una etiqueta desde el panel de recursos, usted debe seleccionar la categoria
Dispositivos de comunicacion, expandir el dispositivo maestro correspondiente y arrastrar el
icono que representa los registros que usted desea exponer. A continuacion se le solicitard una
direccion de inicio en el dispositivo maestro y la cantidad de registros que se mapearan. Los
mapeos se crearan segin se muestra.

En este ejemplo, los registros del N7:0 al N7:7 en el controlador Allen-Bradley se han
expuesto al acceso mediante Modbus TCP/IP como registros del 40001 al 40008. Crimson
automaticamente garantizard que estos itemes de datos se lean desde el PLC Allen-Bradley
para cumplir con las solicitudes de Modbus, y automaticamente convertira las escrituras para
registros Modbus en escrituras para PLC. Este mecanismo permite que aun los PLC sencillos
puedan conectarse a una red Ehternet.
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Para mover informacion entre dos dispositivos maestros, simplemente seleccione uno de los
dispositivos y cree un bloque de puerta de enlace para ese dispositivo. Usted puede afiadir
referencias a otros registros de dispositivos igual que haria cuando expone datos en un
protocolo esclavo. De nuevo, Crimson leera o escribira automaticamente la informacion
segun se requiera, moviendo los datos de forma transparente entre los dispositivos. El
ejemplo anterior muestra como mover datos desde un dispositivo Modbus a un SLC-500.

¢EN QUE DIRECCION?

Una pregunta que puede surgirle es si debe crear el bloque de puerta de enlace dentro del
dispositivo Allen-Bradley, como en este ejemplo o dentro del dispositivo Modbus. Lo
primero que hay que tener en cuenta es que no es necesario crear mas de un bloque para
realizar transferencias en una direccion. Si usted crea un bloque en AB para leer desde MOD,
y un bloque en MOD para escribir en AB, va a realizar la transferencia dos veces y hard que
todo sea mas lento. Lo segundo que se debe considerar es que la decision con respecto a qué
dispositivo debe ser propietario del el bloque de puerta de enlace, es esencialmente arbitraria.
En general, usted debe crear sus bloques de modo que minimice el nimero de bloques en la
base de datos. Esto significa que si los registros en el Allen-Bradley quedan dentro de un solo
rango, y los registros del dispositivo Modbus quedan esparcidos por todo el PLC, el bloque de
puerta de enlace debe crearse dentro del dispositivo Allen-Bradley para no tener que crear
varios bloques con la finalidad de acceder a los diferentes rangos del espacio de direccion del
Modbus.
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TRANSFORMACION DE DATOS

CONTROLAR BLOQUES MAESTROS
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Los bloques de puerta de enlace en los dispositivos poseen varias propiedades adicionales...

Al igual que con los bloques esclavos, la propiedad Datos de etiqueta selecciona
como las etiquetas de datos se mapean hacia y desde el bloque. Como descubrira
en el proximo capitulo, una etiqueta de datos puede estar sujeta a varias etapas de
transformacion. Esta propiedad selecciona en qué Ilugar del proceso de
transformacion, el bloque de puerta de enlace obtendra e inyectara su
informacion.

La propiedad Politica de actualizacion se utiliza para definir como se actualiza el
bloque. La configuracion predeterminada Automatica hara que los bloques de
lectura se actualicen continuamente, y que los bloques de escritura so6lo
transfieran aquellos valores que han cambiado. La configuracién Continua hara
que todos los bloques se actualicen continuamente. Una configuracion de
Programada hara que todos los bloques se actualicen a una frecuencia definida
por la propiedad Periodo de actualizacion, donde se escribira todo el contenido
del bloque de escritura en cada periodo.

Las propiedades Solicitar y Reconocer, se emplean para controlar la frecuencia
de las actualizaciones de bloques mediante etiquetas u otros itemes de datos. Si
se deja en blanco la propiedad Reconocer, la propiedad Solicitar actuara como
campo habilitado, donde un valor de cero deshabilita el bloque y un valor
diferente de cero lo hace funcionar. Si se define la propiedad Reconocer, ambas
propiedades Solicitar y Reconocer operaran como un intercambio estandar de
dos vias, donde el bloque se actualiza en cada flanco ascendente de Solicitar y
donde Reconocer se establece después de terminada la transaccion.

TRANSFORMACION DE DATOS

Usted también puede utilizar los bloques de puerta de enlace para realizar operaciones
matematicas que, de otro modo, su PLC no seria capaz de manejar. Por ejemplo, es posible
que usted desee leer un registro desde el PLC, convertirlo, extraer su raiz cuadrada y
escribirlo en otro PLC. Para lograr esto, remitase a la seccion Etiquetas de datos y cree una
etiqueta mapeada para representar el valor de entrada que serd leido desde el dispositivo.
Luego, cree una etiqueta para representar el valor de salida, estableciendo la expresion de
modo que se realice la operacion matematica requerida. Después puede crear un bloque de
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puerta de enlace dirigido al registro de salida requerido y arrastrar la formula para ordenarle a
Crimson que escriba el valor resultante en el PLC.

DESHABILITAR COMUNICACIONES

Crimson ofrece la opcion de deshabilitar todas las comunicaciones basadas en controladores
por medio de una propiedad contenida en el item del nivel superior de la categoria
Comunicaciones...

Global Dptions

Comrmunications: | Enabled hd

Deshabilitar las comunicaciones puede resultar itil durante el proceso de desarrollo, cuando
usted no cuenta con los dispositivos remotos en su local. Cuando opera en modo
deshabilitado, Crimson inicialmente iguala todas las etiquetas con sus valores simulados, y
luego permite que se cambien como si se estuvieran escribiendo en los dispositivos asociados.
iSi descubre que sus comunicaciones se han detenido sin razoén, asegurese de que no tenga
esta configuracion en Deshabilitada!
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TRABAJO CON ETIQUETAS

Una vez que haya configurado las opciones de comunicaciéon para su base de datos, el
proximo paso es definir los itemes de datos que desea mostrar o manipular. Esto se hace
seleccionando la categoria "Etiquetas de datos" en el panel de navegacion. Las etiquetas
pueden crearse, eliminarse o manipularse utilizando las operaciones estandares referidas
anteriormente en este manual.

TODO SOBRE LAS ETIQUETAS

Las etiquetas de datos son entidades con nombre que representan itemes de datos.

FUENTES DE DATOS

Las etiquetas pueden obtener su informacion a partir de tres fuentes posibles...

e Las etiquetas pueden ser mapeadas con uno o mas registros en el dispositivo
remoto, y en estos casos Crimson leera automaticamente el registro
correspondiente cuando se muestre o se haga referencia a la etiqueta. De igual
modo, si usted cambia una etiqueta mapeada, Crimson automaticamente
escribira el nuevo valor en el dispositivo.

e Una etiqueta puede ser interna y en este caso representa uno o mas elementos de
datos dentro del dispositivo basado en Crimson. Las etiquetas internas pueden
marcarse como retentivas, casos en que conservaran sus valores tras operaciones
de apagado y encendido, y pueden marcarse como no retentivas, casos en que se
llevaran a cero tras una operacion de encendido.

e Una etiqueta puede ser una expresion; casos en que representard un calculo
basado en otros itemes de datos. De forma opcional, pueden emplear operadores
matematicos y una o mas funciones bien de Crimson o bien definidas por el
usuario. Las etiquetas de expresion se utilizan para calcular valores derivados
para procesamientos internos o para transferencias a dispositivos remotos.

TIPOS DE ETIQUETAS

Crimson posee tres tipos principales de etiquetas...
o Las Etiquetas numéricas representan valores enteros o de coma flotante.
o Las FEtiquetas indicadoras representan un valor "on" u "off".
o Las FEtiquetas de cadena representan cadenas de caracteres Unicode.

Cada uno de los tres tipos de etiquetas pueden representar un solo valor o una matriz de
valores. Una matriz es una coleccion de itemes con propiedades similares que se agrupan y a
los que se acceden por medio de un valor de indice. Las matrices mapeadas corresponden a
multiples registros en el dispositivo objetivo.

Un cuarto tipo de etiqueta es la Etiqueta bdsica. Ellas son una version simplificada de una
etiqueta que s6lo puede representar expresiones numéricas o de cadena. Carece de muchas de
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las poderosas caracteristicas de las etiquetas estandar. Se utilizan normalmente para codificar
itemes de datos sencillos, como las constantes.

ATRIBUTOS DE ETIQUETAS

Las etiquetas en Crimson son objetos ricos que definen varias propiedades comunes...

e El letrero de una etiqueta es una cadena traducible y legible utilizada para
nombrar automaticamente campos de datos que se refieren a este item de datos.
También es utilizado por el servidor web y el registrador de datos para nombrar
itemes de datos asociados.

e Ladescripcion de una etiqueta es una cadena no traducible utilizada para proveer
una anotacion con respecto al proposito de la etiqueta. Normalmente, el usuario
del dispositivo objetivo no la ve pero se puede mostrar con fines de diagnostico.

e El formato de una etiqueta es una coleccidn de ajustes que definen el método por
el cual los datos de etiquetas son presentados en la visualizacion. El formato
puede dejarse como "General"; casos en que Crimson empleara normas de
formato predeterminadas, o puede establecerse en uno de los varios tipos de
formato. Por ejemplo, un valor numérico puede mostrarse en formato cientifico,
o puede utilizarse para seleccionar una cantidad de cadenas de textos diferentes.

e El coloreado de una etiqueta es una coleccion de ajustes que definen como se
mostrara el texto de la etiqueta o qué colores se utilizaran para representar su
estado. También aqui existe una cantidad de colores diferentes, que permiten
cambiar la apariencia de una etiqueta a partir de una serie de condiciones. Los
colores del frente y del fondo se definen en pares, y es posible acceder a ellos
individualmente mediante primitivas de visualizacion.

o El descriptor de seguridad de una etiqueta define las reglas de acceso que se
emplearan al hacer cambios a la etiqueta y si se registran o no tales cambios.

Las etiquetas basicas no poseen formato, colores ni informacion de seguridad. Las etiquetas
numéricas y indicadoras, definen alarmas y activadores, lo que permite que se activen alarmas
o se realicen acciones a partir de la existencia de ciertas condiciones.

VENTAJAS DE LAS ETIQUETAS

Puesto que Crimson le permite colocar un registro de PLC directamente en una pagina de
visualizacion sin la molestia de tener que definir etiquetas de datos, vale la pena detenerse a
puntualizar los beneficios del trabajo extraminimo que supone la utilizacion de las etiquetas...

e Las etiquetas le permiten nombrar itemes de datos, para que pueda saber a qué
item de datos dentro del PLC se esta refiriendo. Ademas, si la informacion
dentro del PLC se desplaza o si usted decide cambiarse a una familia
completamente diferente de PLC, sencillamente usted puede volver a mapear las
etiquetas y evitar tener que hacer otros cambios a su base de datos.

e Las etiquetas le evitan tener que introducir la misma informacién una y otra vez.
Cuando usted crea una etiqueta, usted especifica como se mostrara esa etiqueta.
En los casos de etiquetas numéricas, esto significa que usted le comunica a
Crimson cuantos lugares decimales se utilizaran, y qué unidades, si es el caso, se
adjuntaran al valor. Cuando usted coloca una etiqueta en una pagina de
visualizacion, Crimson sabe como formatearla sin que usted tenga que hacer otra
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cosa. De igual modo, si usted decide cambiar el formato o quizas cambiar de un
conjunto de unidades a otro, usted puede hacerlo desde el mismo lugar sin tener
que editar cada pagina de visualizacion por separado.

e Las etiquetas se utilizan como un método basico de animacion de color. Los
diferentes colores que se definen para una etiqueta pueden emplearse para
especificar el modo en que se mostraran otras primitivas de animacion. Si bien
existen otros métodos, las etiquetas ofrecen una forma sencilla de cambiar el
color de las primitivas de visualizacion.

e Las etiquetas son la clave para la implementaciéon de protocolos esclavos.
Crimson trata a estos protocolos como mecanismos de exposicion de itemes de
datos dentro del terminal. Esto permite el acceso a la misma informacion a través
de varios puertos, de modo que, por ejemplo, se puede cambiar la configuracion
de una maquina por medio de un paquete de SCADA local o por un paquete
similar que funcione sobre Ethernet desde un sitio remoto. Sin las etiquetas, no
hubiera nada que exponer y este mecanismo no se pudiera implementar.

e Las etiquetas se utilizan en Crimson para implementar muchas funciones
avanzadas. Si usted desea utilizar funciones como las alarmas, las activaciones,
el registro de datos o el servidor web, tendra que usar etiquetas. Normalmente,
todas estas funciones requieren de la informacion de formato de la definicion de
la etiqueta, de modo que las etiquetas son obligatorias para sus operaciones.

En otras palabras, las etiquetas automatizan muchas tareas durante la programacion y esto le
ahorra tiempo. Incluso, si decide no utilizar etiquetas, muchos de los préximos capitulos de
este manual refieren conceptos que se abordan en este capitulo. Esta es la razén por la que
Ud. debe leerlos integramente antes de continuar.

EDITAR PROPIEDADES

Las formas en que se editan la mayoria de las propiedades, resultan evidentes por si mismas
para cualquier persona que haya utilizado el sistema operativo Windows. Por ejemplo, es
posible que usted necesite introducir un valor numérico o seleccionar un item en una lista
desplegable. Sin embargo, algunos tipos de propiedades, brindan opciones de edicion mas
complejas, las cuales se describen a continuacion.

PROPIEDADES DE EXPRESION
Las propiedades de expresion pueden establecerse segun...
e Un valor constante
e El contenido de una etiqueta de datos
e El contenido de un registro en un dispositivo de comunicacion remoto

e Una combinacion de estos itemes vinculados unos con otros mediante
operadores matematicos

e El valor de devolucion de un programa local

En su estado predeterminado, el boton con flecha justo después del letrero de la propiedad,
muestra que el campo esta en modo General. El cuadro de edicion a la derecha del boton
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puede mostrar una cadena en color gris que indica el comportamiento predeterminado de la
propiedad. A continuacion, se muestra un ejemplo de una propiedad de expresion vacia sin un
valor predeterminado...

Source:

Tag

Si usted esta familiarizado con la sintaxis de expresion de Crimson, cuya descripcion puede
encontrarse en el capitulo de Expresiones de escrituras, usted puede editar la propiedad
escribiendo una expresion directamente en el cuadro de edicion.

SELECCIONAR UNA ETIQUETA

Para establecer una propiedad de expresion en una etiqueta existente, usted cuenta con cuatro
opciones. Primera, puede asegurarse de que el dispositivo objetivo esté seleccionado y luego
hacer clic doble sobre la etiqueta correspondiente que se encuentra en el panel de recursos.
Segunda, puede arrastrar la etiqueta desde el panel de recursos y soltarla en el campo de
destino. Tercera, puede seleccionar "Etiqueta” en el menu desplegable que se activa con el
botén de flecha y recibir un recordatorio de que pudo haber arrastrado el objetivo hacia el
campo. Y finalmente, puede valerse del método antiguo y escribir el nombre de la etiqueta
dentro de la propiedad de expresion.

CREAR UNA ETIQUETA

Para establecer una propiedad de expresion en una etiqueta nueva, también tiene cuatro
opciones. Primera, para expresiones que definen la fuente de un item de datos, usted puede
seleccionar la opcion "Nueva etiqueta" en el menu desplegable que se activa con el boton de
flecha. Segunda, para la mayoria del resto de las expresiones, puede oprimir el boton "Nuevo"
que se muestra al lado del cuadro de edicion en el modo "General". Tercera, si ya ha
seleccionado una etiqueta, puede oprimir el botdn "Seleccionar" y elegir "Nueva etiqueta" en
el cuadro de didlogo que se genera. Finalmente, puede introducir el nombre de la etiqueta
como parte de una expresion, e indicarle a Crimson que le avise mediante un didlogo similar
al que se muestra a continuacion...

Crimson 3.0

j The identifier could not be found.
L

Do ywou want bo create it aukomatically?

Identifier: | Tag4

Create As: | Numetic Tag w

[ J[owws [ e ]

En este ejemplo, se ha introducido una expresion que hace referencia a Etiqueta4, pero en la
base de datos no existe esa etiqueta. Crimson detecta el error y le pregunta si desea crear esta
etiqueta automaticamente. La lista desplegable puede utilizarse para seleccionar el tipo de la
nueva etiqueta e incluirda opciones apropiadas para el contexto en el cual se utilizara la
etiqueta. El boton "Si a todo" puede utilizarse para indicarle a Crimson que emplee el tipo
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predeterminado de datos para crear cualquier otra etiqueta que falte dentro de esta expresion
sin necesidad de otros avisos.

REFERENCIAS DE COMUNICACION

Para seleccionar un registro a partir de un dispositivo de comunicacion, seleccione el
dispositivo en el menu desplegable. Se mostrard un cuadro de didlogo que le permitira elegir
un registro dentro de ese dispositivo remoto de comunicacion. Los diferentes dispositivos de
comunicacion se relacionan al final del ment segtin el orden en que fueron creados. También
puede seleccionar la opcion "Siguiente" en el menu desplegable, y asi configurar esa etiqueta
igual al registro de PLC utilizado por ultima vez, mas el numero de registros asociados con
esa direccion. Por ejemplo, mapear una etiqueta de 32 bit con un registro Modbus 40001 y
después seleccionar "Siguiente", mapeara la etiqueta siguiente con 40003.

EDITAR UNA EXPRESION

Como se menciona antes, por lo general, las expresiones se editan directamente en el cuadro
de edicion de la propiedad. Sin embargo, también pueden editarse oprimiendo en boton
"Editar" al lado del campo, activando asi un cuadro de didlogo dedicado que permite ver mas
expresion...

Edit General Expression

Code

200 + Max (Taw2, Tag3)|

El editor utilizado en este cuadro de didlogo es el mismo que se emplea para crear programas
globales. Por tanto, ofrece la posibilidad de coloreado de sintaxis. También puede acceder a la
informacion de ayuda sobre las funciones del sistema, colocando su cursor en el nombre de la
funcion o al final de éste y presionando F1.

EXPRESIONES COMPLEJAS

Si su expresion es muy compleja para que quepa en una sola linea, puede seleccionar la
opcion "Complejo" en el menu desplegable y asi permitir la creacion de un programa local.

Edit Complex Expression

Description

[Zample Code

Code

if({ Tagz == 100 ) {

return 1:
H

if[ Tagz == 200 ) {

return ;
H

return 3:

La instruccion return se emplea para dar el valor de la expresion, igual que si hubiera
llamado a un programa global. Observe nuevamente que se utiliza el editor de programa, el
cual ofrece coloreado de sintaxis y funciones de sangrado automatico. También es posible
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valerse del mecanismo F1, antes descrito, para consultar informacion de ayuda sobre las
funciones del sistema. El texto de descripcion le permite crear una nota rapida con respecto a
la funcién del programa. Esto se mostrard al lado de la propiedad como referencia. Para
informacion sobre la escritura y edicion de programas, remitase a capitulos posteriores de este
manual.

CADENAS TRADUCIBLES

Las bases de datos Crimson estan disefiadas para aceptar operaciones en varios idiomas, y
cualquier cadena que se presenta al usuario del panel del operador se puede mostrar en uno de
los varios idiomas disponibles. Para permitirle definir estas traducciones, las propiedades que
contienen tales cadenas poseen un botén llamado "Traducir" en su lado derecho.

Label:

Para introducir las traducciones, haga clic sobre el boton y aparecera el cuadro de didlogo
siguiente...

Translate String

Translations
0. == sSystem Locale
1. [0 French - France

2 [ German - Germany
== 3panish - Spain

4, [0 Italian - Italy

5 Genetic

. Genetic

7 Genetic

8 Genetic

9 Generic
Commands

l Auto-Translate, .,

Los idiomas relacionados en este dialogo se definen a nivel de base de datos. Remitase al
capitulo sobre localizacion para obtener informacion sobre como se seleccionan los idiomas,
acerca de la operacion de la funcion "Traduccion automatica" y sobre como cambiar el
idioma durante el tiempo de ejecucion. Tenga en cuenta que si no introduce texto para un
idioma especifico, y que si después el operador selecciona ese idioma, Crimson utilizara el
texto del lenguaje premeditado y no el otro.

Las cadenas traducibles también pueden definirse para que sean iguales a expresiones, lo que
permite que cambien durante el tiempo de ejecucion. Por ejemplo, si bien los nombres de
alarmas normalmente se establecen durante la configuracion, es posible que un disefiador de
base de datos desee que la alarma contenga el valor de la etiqueta que la activo. Las
expresiones pueden introducirse prefijandolas con un signo igual, de la misma manera en que
se haria al editar hojas de calculo. Esto se muestra en el ejemplo siguiente...

Alarm 1
Ewvert Mode: | Absoluke High v
Evert Mame: | ="Tagl Too High (" + Tagl &sText + "7
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Observe el uso de la propiedad de la etiqueta AsText con el fin de que se pueda acceder a su
valor como cadena, de acuerdo con su configuraciéon de formato. Para mas informacion,
remitase al capitulo "Expresiones de escritura".

PROPIEDADES DE DOS VIAS

Las propiedades, como las cadenas traducibles, que pueden asignarse a un valor constante o a
una expresion, se denominan propiedades de dos vias. Ademas de aceptar expresiones
prefijadas con signo igual, pueden asignarse a valores de etiquetas soélo simplemente
arrastrando la etiqueta correspondiente desde el panel de recursos y soltandola en el campo.

PROPIEDADES DE ACCIONES

Las propiedades de acciones se utilizan en las etiquetas para definir una accion que se
ejecutara cuando se cumplan las condiciones de activacion o cuando se cambie el valor de
una etiqueta. Ellas se editan mediante un menu desplegable y un cuadro de didlogo similar a
aquéllos utilizados para editar expresiones...

Action: -~ General

General

Igual que con las expresiones, el boton "Editar" puede utilizarse para invocar una ventana de
edicion mas grande, y es posible crear acciones complejas por medio de programas locales.

PROPIEDADES DE COLOR

Las propiedades de color dentro de una etiqueta representan un par de colores, los cuales
corresponden a los colores de frente y de fondo que se utilizaran al mostrar el estado de la
etiqueta en forma de texto. El ejemplo anterior muestra la edicion de un par de colores...

I ~cco |
| g | [ N |
EEEEEEEN
EEEEEEEN
EEEEEEEN
HE

Colors: [ white v o |l

(]
EER [

Mare...

El menu desplegable contiene los colores siguientes...
o Los dieciséis colores VGA estandar.
e Treinta y dos matices de gris, entre el negro y el blanco.

e Cualquier otro color usado en la base de datos, hasta un limite de veinticuatro.
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Lall

La opcién "Mas

didlogo de seleccion de colores...

Select Color

que aparece en la parte inferior de la lista, puede emplearse para invocar el

Hue: 26 Red: | 27
- Sab: 188 | [Green: 216
il Lum:[114]  Blue:[55
| Ok, |[ Cancel ]

Este diadlogo ofrece varios modos de definir un color. Usted puede seleccionar en la paleta,
escoger en la ventana de arco iris o introducir los parametros HSL o RGB explicitos. Si el
color seleccionado no se ha utilizado con anterioridad en la base de datos y no es uno de los
colores o grises estandares, se afiadira a los colores personalizados mostrados en el menu.

PROPIEDADES DE REGISTRO

Cuando introduzca la categoria de etiquetas de datos del panel de navegacién por primera
vez, observarda un conjunto de propiedades relacionadas con el registro de eventos. Si se
guardan, estas propiedades controlan los eventos generados por las etiquetas o por sus
alarmas, asi como el modo en que éstas se guardan en la tarjeta CompactFlash. Estas
propiedades son analogas a las propiedades definidas por los registros de datos; es por este
motivo que se le remite al capitulo "Utilizar el registrador de datos". De esta forma, Ud.
dispone de mas informacion sobre como deben ser utilizadas.

CREAR ETIQUETAS

Las etiquetas de datos se crean o manipulan mediante los métodos habituales del panel de
navegacion. Observara que usted puede crear carpetas para organizar sus etiquetas, y que el
botoén "Nuevo" en la barra de herramientas contiene una flecha desplegable que le permite
seleccionar el tipo de etiqueta que se insertard. El lado izquierdo del botén "Nuevo", creara
una etiqueta del mismo tipo que la tltima que creod, para facilitar asi la creacion de varias
etiquetas sin utilizar la lista desplegable.
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a2 Mumeric Tag
:M| Flag Tag

Skring Tag
Basic Tag

REVISION 2.1 PAGINA 43



DUPLICAR ETIQUETAS MANUAL DEL USUARIO PARA CRIMSON 3

DUPLICAR ETIQUETAS

El comando "Duplicado inteligente" del menu de edicion puede utilizarse para crear una
nueva copia de una etiqueta existente, lo que enriquece la fuente de datos para referirse al
siguiente elemento de dato.

La definicion de "siguiente" depende del tipo exacto de elemento de datos, ya que Crimson es
capaz de seleccionar el siguiente registro en un dispositivo de comunicacion, el siguiente
miembro de una matriz o la siguiente etiqueta en una secuencia. Por ejemplo, utilizar
"Duplicado inteligente" en una etiqueta de 16 bit mapeada con un registro Modbus 40001
generard una etiqueta mapeada con 40002, mientras que emplearlo en una etiqueta mapeada
con Array[2] generard una etiqueta mapeada con Array[3].

Esta funcion hace mucho mas facil la creacion de conjuntos de etiquetas que refieren itemes
de datos en secuencia.

EDITAR VARIAS ETIQUETAS

Es posible que en ocasiones desee editar las propiedades de varias etiquetas al mismo tiempo.
Crimson cuenta con esta operacion, lo que le permite a Ud. editar una etiqueta y establecer,
luego, las propiedades de las demas etiquetas que son iguales a las que inicialmente edito.
Crimson ofrece dos métodos para hacer esto, y ambos se basan en el mismo mecanismo.

UTILIZAR "COPIAR DE"

El comando "Copiar de" se puede utilizar para copiar las propiedades seleccionadas de una
etiqueta dada hacia una o mas etiquetas en la lista de navegacion. Para utilizar el comando,
seleccione las etiquetas de destino y luego haga clic doble para acceder al menu de contexto.
(Observe que la lista de navegacion de las etiquetas admite la seleccion multiple mediante la
habitual combinacion de teclas SHiFT y CTRL.) Seleccione uno de los comandos "Copiar de" y
el cursor cambiard para permitirle seleccionar la etiqueta desde la cual se realizara la
operacion de copia. En dependencia del comando que se haya seleccionado, se aplicaran una
o mas propiedades de la etiqueta origen a las etiquetas de destino.

UTILIZAR "PEGADO ESPECIAL"

El comando "Pegado especial” puede emplearse para lograr el mismo resultado pero por un
método diferente, que ademas permite que las propiedades se copien entre bases de datos o
entre varias dependencias de Crimson. Primero, seleccione la etiqueta fuente y utilice el
comando "Copiar" para colocarla en el portapapeles. A continuacion, seleccione las etiquetas
destino en la lista de navegacion. Observe nuevamente que la seleccion multiple es posible.
Por ultimo, haga clic derecho sobre la seleccidn para acceder al meni de contexto y
seleccione el comando "Pegado especial”. Aparecera el siguiente cuadro de didlogo...

Paste Special
Paste Mode
() Mapping O alarms
() Scaling () Triggers
() Format () Security
© Coloring @i
l K ] [ Cancel ]

Las propiedades seleccionadas de la etiqueta origen se aplicaran a las etiquetas destino.
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EDITAR VARIAS ETIQUETAS

SELECCIONES DE PROPIEDADES

Ambos métodos detallados anteriormente le permiten definir qué propiedades se van a
copiar...

Mapeado copia la propiedad fuente. También copia todas las propiedades que
controlan las opciones de comunicacion de la etiqueta, como la "Extension", el
"Acceso" y todas las demas propiedades contenidas en la seccion "Fuente de

datos".

Conversion a escala copia la propiedad "Llevar a" y los limites de escala

asociados.

Formato copia el "Tipo de formato" y el objeto de formato asociado.

Coloreado copia el "Tipo de coloreado" y el objeto de coloreado asociado.

Alarmas copia todas las propiedades de "Alarma 1" y "Alarma 2".

Activadores copia todas las propiedades de "Activador 1" y "Activador 2".

Seguridad copia todas las propiedades de la pagina de seguridad de la etiqueta.

Ademas, para seleccionar las propiedades que se van a copiar puede utilizarse la opcion
Selectiva...

Select Properties to Apply
Properties
Marme Yalue ||
] clipboard
Core
Source Defaulk
Extent ]
Treat As Signed Integer
Storage Mon-Retentive
Simulate As Default
On Wirike Defaulk
Use Setpoint Mo
Label Default
Description Default
Class Drefaule
Format Type General
Limit Source autamatic
Color Type General
] Event1
] EventMaode Disabled
|:| Event 2
[0 EventMode Disabled
] Trigger 1 ~
Ok l [ Cancel ]

Esta lista contiene una presentacion selectiva de todas las propiedades definidas por la
etiqueta origen; esta organizada de acuerdo con la distribucion utilizada al editar la etiqueta y
muestra el valor asignado a cada una. Las propiedades o grupos de propiedades pueden
seleccionarse o no mediante las casillas de seleccion asociadas. Solo se aplicaran las
propiedades marcadas. Esto le ofrece un control a bajo nivel de lo que se copia de una
etiqueta otra.
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IMPORTAR Y EXPORTAR

Al seleccionar el item "Etiquetas de datos" en la lista de navegacion se accede a botones que
pueden emplearse para importar y exportar las etiquetas de datos de su base de datos. Las
etiquetas pueden exportarse a cualquiera de los archivos de texto Unicode o AINSI CSV y
ambos archivos pueden editarse mediante aplicaciones como Microsoft Excel. El archivo de
exportacién se divide en secciones de acuerdo con el tipo de etiqueta, de formato y de
coloreado. Cada seccion contiene un nimero de columnas, cuyos significados pueden
determinarse consultando las siguientes secciones.

BUSCAR EL USO DE UNA ETIQUETA

Usted puede buscar todos los itemes que se refieren a una etiqueta dada, haciendo clic sobre
ese item en el panel de navegacion y seleccionando el comando "Buscar uso". Los itemes
encontrados se colocaran en la lista de resultados de busqueda global y se accedera a ellos
mediante la combinacion de teclas F4 y SHiFT+F4. La lista puede mostrarse u ocultarse
oprimiendo F8.

ETIQUETAS NUMERICAS

Una etiqueta numérica representa uno o mas enteros o valores de coma flotante. Crimson
realiza todos los célculos internos usando enteros de 32 bits con signos o coma flotante de
simple precision, de modo que todos los datos se convertiran a uno de estos formatos antes de
ser procesados. Las etiquetas numéricas mapeadas admiten una serie de transformaciones que
ocurren entre los datos sin procesar y los datos que seran utilizados por Crimson. El proceso
exacto se describe en detalles mas adelante en este capitulo.

PROPIEDADES DE DATOS

Una etiqueta numérica posee las siguientes propiedades en su pestafia de datos...

[ untitted Fite - €510 - Station Designer B[EX]

] ications.
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FUENTE DE DATOS

e La propiedad Fuente define de donde la etiqueta obtiene su informacion. La
configuracion predeterminada genera una etiqueta interna, pero se puede utilizar
la lista desplegable para seleccionar una expresion general, otra etiqueta de datos
o un item de un dispositivo remoto.
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o La propiedad Extension se emplea para elegir entre una etiqueta de un solo
elemento o una matriz. Si selecciona una matriz, debe introducir el nimero de
elementos necesarios. No siempre se admiten matrices para etiquetas cuya fuente
es una expresion. Para los itemes mapeados, el numero de registros que se leeran
desde el dispositivo objetivo depende del tipo de datos definido para la direccion.
Por ejemplo, una matriz de dos elementos que ha sido asociada (mapeada) con
un registro del tipo "Palabra tan larga como" conllevara a que se acceda a cuatro
registros, y se necesitaran dos palabras para cada valor. Una matriz similar
asociada (mapeada) con un tipo de datos "Palabra como palabra", s6lo necesitara
dos registros.

e La propiedad Manipulacion define como la transformacion de primera etapa que
se aplica como datos de comunicacion se transfiere hacia una etiqueta mapeada.
Las opciones siguientes pueden estar disponibles, en dependencia del tipo de
datos que se utiliza...

MANIPULACION DESCRIPCION

Ninguna Los datos no se cambiaran.

Invertir bits Se invertira el estado de cada bit en los datos.

Invertir bits El bit mas significativo en los datos se intercambiara por el

menos significativo y los bits intermedios se trataran de un
modo similar.

Invertir bytes El byte mas significativo en los datos se intercambiara con el
byte menos significativo y asi sucesivamente. S6lo disponible
para itemes de datos de 16 bits o mas tamafio.

Invertir palabras La palabra mas significativa en los datos se intercambiara por la
menos significativa. Sélo disponible para itemes de datos con
un tamafio exacto de 32 bits.

e La propiedad Tratar como, para las etiquetas internas, define el tipo de datos de
la etiqueta. Para las etiquetas mapeadas, define como Crimson va a interpretar
los datos manipulados. La propiedad se llevara a su configuracion
predeterminada al mapearse la etiqueta, pero esto puede cambiarse. Observe que
para las etiquetas mapeadas, la propiedad "Tratar como" no tiene la ultima
palabra sobre el verdadero tipo de datos de la etiqueta, ya que las propiedades de
escala pueden utilizarse para realizar otras conversiones. Las siguientes opciones
pueden estar disponibles en dependencia del tipo de datos exacto de los datos de
comunicacion...

TRATAR COMO DESCRIPCION

Entero con signo | Los datos seran tratados como valor de 32 bits con signo, los
valores de datos mas pequefios con extension de signo. Por
ejemplo, un valor de 16 bit de 0x8000 sera convertido en
0xFFFF8000.

Entero sin signo Los datos se trataran como valor de 32 bit con signo, los itemes de
datos mas pequelos con extension de cero. Por ejemplo, un valor
de 32 bits de 0x8000 sera convertido en 0x00008000. Sélo
disponible para itemes de datos de menos de 32 bits de tamailo.

Coma flotante Los datos seran tratados como valor de 32 bits de coma flotante,
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TRATAR COMO DESCRIPCION

precision simple. Solo disponible para itemes de datos de 32 bits de
tamafio.

e La propiedad Acceso se utiliza en las etiquetas mapeadas con el objetivo de
definir qué clase de operaciones de comunicacion se van a permitir. A las
etiquetas internas siempre se les asigna acceso de lectura y escritura; las etiquetas
de expresion son siempre de solo lectura.

e La propiedad Almacenamiento se utiliza para indicar si la etiqueta se retendra
después de una operacion de apagado y encendido del dispositivo objetivo. Esto
se utiliza normalmente en las etiquetas internas, pero también es posible retener
los valores de las etiquetas mapeadas de sélo lectura.

ESCALA DE DATOS

e La propiedad Escala se utiliza en las etiquetas mapeadas con el proposito de
definir el paso final de conversion que se aplicara a los datos. Los datos pueden
llevarse a enteros o a coma flotante, con independencia de como Crimson esté
tratando los datos de comunicacion manipulados. Por ejemplo, un valor entero
puede llevarse a un valor de coma flotante, en cuyo caso Crimson considerara la
etiqueta como coma flotante. Del mismo modo, un valor de coma flotante puede
volver a convertirse en un entero, probablemente, sin cambiar siquiera su
magnitud.

e Las propiedades Datos de y Datos hacia definen el dominio de la transformacion
que ocurre en la lectura y el rango de la transformacion que ocurre en una
escritura. Los valores deben coincidir con los datos especificados en Tratar
como, de modo que sdlo los datos que se traten como coma flotante puedan
aceptar la introduccion de valores no enteros en estos campos. En lectura, aun se
aceptan los valores que sobrepasen estos limites, y éstos seran convertidos en los
valores correspondientes mas alla de los limites de visualizacion.

e Las propiedades Mostrar desde y Mostrar a definen el rango de la
transformacion que ocurre en la lectura y el dominio de la transformacion que
ocurre en una escritura. Los valores deben coincidir con el tipo de datos
especificado en "Llevara", de manera que solo los datos que se estén
convirtiendo a coma flotante acepten la introducciéon de valores no enteros en
estos campos. En escritura, aun se aceptan los valores que sobrepasen estos
limites, y éstos se convertiran a valores correspondientes mas alla de los limites
de datos.

SIMULACION DE DATOS

e La propiedad Simular como define el valor asumido que se utilizara para la
etiqueta cuando se trabaja en el editor de pagina. Introducir un valor adecuado
permite una mejor representacion de la posible apariencia de la pagina. Este
valor también es utilizado por el dispositivo objetivo como valor predeterminado
de la etiqueta si se deshabilita la comunicacion de forma global.

ACCIONES DE DATOS

e La propiedad En escritura define una accion que se llamar al cambiarse una
etiqueta. La variable de sistema Datos, albergara el nuevo valor de datos cuando

PAGINA 48 http://www.redlion.net/g3



TRABAJO CON ETIQUETAS ETIQUETAS NUMERICAS

se produzca la escritura y cuando se ejecute la accion. El uso de las propiedades
En escritura se trata mas adelante en este capitulo.

PUNTO DE REFERENCIA DE DATOS

e La propiedad Utilizar punto de referencia se utiliza para habilitar o deshabilitar
un punto de referencia para esta etiqueta.

o El Valor de punto de referencia define una expresion u otra etiqueta que esta
etiqueta debe seguir normalmente. Este punto de referencia puede utilizarse en
alarmas o en primitivas para implementar varias funciones.

PROPIEDADES DE FORMATO

Una etiqueta numérica posee las siguientes propiedades en su pestafia de formato...

[ Gntitied Fie - G510 - Station Designer BEx]
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LETREROS DE DATOS
e Lapropiedad Letrero se abord6 anteriormente, en "Atributos de etiqueta".
e Lapropiedad Descripcion se abordd anteriormente, en "Atributos de etiqueta”.

e Lapropiedad Clase se tratara mas adelante.

TIPO DE FORMATO

e La propiedad Tipo de formato selecciona el formato para esta etiqueta. Los
diferentes tipos de formatos se abordan en detalle en un capitulo posterior, al
igual que otras propiedades que puedan aparecer segun el tipo de formato que
usted haya seleccionado.

LIMITES DE DATOS

e La propiedad Fuente de limite determina como se definen los limites de entrada
de datos de la etiqueta. La configuracion predeterminada Automatico conlleva a
que el rango de visualizacion especificado en la pestafia Datos se emplee como
fuente primaria y el objeto de formato se utilice como respaldo. Si ninguna de las
fuentes puede definir un rango, se emplea el rango maximo permitido para el
tipo de datos de la etiqueta. Una configuracion de "Del formato" puede utilizarse
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para obligar a que se use el objeto de formato, mientras que la configuracion
"Definido por el usuario” puede utilizarse para permitir la introduccion manual
de limites.

o Las propiedades Valor minimo y Valor maximo se utilizan para definir

manualmente los limites de entrada de datos cuando la fuente de limite se

configura como "Definido por el usuario".

PROPIEDADES DE COLOR

Una etiqueta numérica tiene las siguientes propiedades en su pestaiia "Colores"...
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e La propiedad Tipo de color define el coloreado de esta etiqueta. Los diferentes
tipos de colores se tratan en detalle en un capitulo posterior, igual que otras
propiedades que puedan aparecer seglin la opcion que usted haya seleccionado.

PROPIEDADES DE ALARMA

Una etiqueta numérica posee las siguientes propiedades en su pestafia "Alarmas"...
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PARA CADA ALARMA

La propiedad Modo de evento, se utiliza para indicar la 16gica que se empleara
para decidir si la alarma debe activarse. Las tablas siguientes relacionan los
modos disponibles.

ETIQUETAS NUMERICAS

Mopo LA ALARMA SE ACTIVARA CUANDO...

Correspondencia de datos | El valor de la etiqueta es igual al Valor de la alarma.

No correspondencia de El valor de la etiqueta no es igual al Valor de la alarma.
datos

Absoluta alta El valor de la etiqueta excede el Valor de la alarma.
Absoluta baja El valor de la etiqueta esta por debajo del Valor de la alarma.
Elevacion en Valor El valor de la etiqueta se eleva por el Valor de la alarma.
Caida en el Valor El valor de la etiqueta cae segun el Valor de la alarma.
Cambio en el Valor El valor de la etiqueta cambia por el Valor de la alarma.

Los modos siguientes solo estdn disponibles cuando se define un punto de

referencia...

Mobo LA ALARMA SE ACTIVARA CUANDO...

Desviacion alta El valor de etiqueta excede el Punto de referencia de la etiqueta
en una cantidad igual o mayor que el Valor de la alarma.

Desviacion baja El valor de la etiqueta cae por debajo del Punto de referencia de
la etiqueta en una cantidad igual o mayor que el Valor de la
alarma.

Fuera de banda La etiqueta se mueve fuera de una banda, la cual es igual en su
anchura al doble del Valor de la alarma y tiene como centro el
Punto de referencia de la etiqueta.

En banda La etiqueta se mueve hacia dentro de una banda, la cual es igual
en su anchura al doble del Valor de la alarma y tiene como centro
el Punto de referencia de la etiqueta.

La propiedad Nombre de evento define el nombre que se mostrard en el
visualizador de alarmas o en el registro de eventos cuando se haga referencia a
este evento.

La propiedad Valor define el valor absoluto en el cual se activara la alarma, la
desviacion a partir del valor del punto de referencia o el cambio de valor que
debe ocurrir desde la ultima alarma activada. La interpretacion exacta depende
del modo de evento descrito anteriormente.

La propiedad Histéresis se utiliza para impedir que una alarma oscile entre
estados "on" y "off" cuando el proceso se aproxima a la condicion de alarma. Por
ejemplo, en una alarma absoluta alta, la alarma se activard cuando la etiqueta
exceda el valor de la alarma, pero solo se desactivara cuando la etiqueta caiga
por debajo del valor en un niimero mayor o igual que el de la histéresis de la
alarma. Recuerde que la propiedad siempre actia para mantener una alarma una
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vez que ésta es activada, y no modifica el punto en el cual se produce la
activacion.

e La propiedad Habilitar define una expresion que habilita o deshabilita la alarma.
Un valor diferente de cero o un valor vacio hard que se habilite la alarma,
mientras que un valor cero la deshabilitara.

e La propiedad Activador se utiliza para indicar si la alarma debe activarse por
flanco o por nivel. En el primer caso, la alarma se activara al cumplirse por
primera vez la condicion especificada por el modo de evento. En el tltimo caso,
la alarma se mantendrd en estado activo mientras persista la condicion. Esta
propiedad también se puede utilizar para indicar que esta alarma so6lo debe
emplearse como evento. En este caso, la alarma sera activada por flanco, pero no
generara una condicion de alarma. En su lugar, se registrarda un evento en la
memoria interna y como opcion en la tarjeta CompactFlash.

e La propiedad Retardo se utiliza para indicar por cuanto tiempo debe existir la
condicion de alarma antes de que ésta se active. En caso de una alarma o evento
activado por flanco, esta propiedad también especifica la cantidad de tiempo que
la condicion de alarma debe dejar de existir antes de que reactivaciones
posteriores conlleven a que se sefiale otra alarma. Por ejemplo, si una alarma se
programa para activarse cuando un cambio de velocidad indique que un motor no
esta funcionando, incluso cuando se le ha solicitado al motor que arranque, esta
propiedad puede utilizarse para brindar al motor un tiempo de arranque antes de
que se active la alarma.

e La propiedad Aceptar se utiliza para indicar si el usuario necesitard aceptar
explicitamente una alarma antes de que ésta se deje de mostrar. Las alarmas
activadas por flanco siempre se deben aceptar manualmente.

e La propiedad Prioridad se utiliza para controlar el orden en que el visualizador
de Crimson muestra las alarmas. Mientras menor sea el valor numérico del
campo de prioridad, mas arriba se mostrara la alarma.

e La propiedad Sirena se utiliza para indicar si la activacion de esta alarma debe o
no activar también el sonador del dispositivo objetivo. Mientras el sonador esté
activo, la pantalla del panel parpadeara para llamar mas la atencidén sobre la
condicion de alarma.

e La propiedad Correo especifica la entrada en la libreta de direcciones a la cual
debe enviarse un mensaje cuando se active esta alarma. Remitase al capitulo
"Como utilizar los servicios" para obtener mas informacion sobre la
configuracion del correo electronico.
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PROPIEDADES DE ACTIVACION

Una etiqueta numérica posee las siguientes propiedades en su pestafia "Activacion"...
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PARA CADA ACTIVACION

e Lapropiedad Modo de activacion se describe en la pestaiia "Alarmas".

e Lapropiedades Valor e Histéresis se describen en la pestafia "Alarmas".
e La propiedad Retardo se describe en la pestaiia "Alarmas".

e La propiedad Accion se utiliza para indicar qué accion se debe ejecutar cuando la
activacion se dispara. Remitase al capitulo "Acciones de escritura”" para leer una

descripcion de la sintaxis usada para definir las diferentes acciones que estan
disponibles.

PROPIEDADES DE SEGURIDAD
Para obtener mas informacion sobre los descriptores de seguridad, remitase al capitulo "Cémo

utilizar la seguridad".

ETIQUETAS INDICADORAS

Las etiquetas indicadoras representan uno o mas valores "on" u "off", y se considera que
poseen un tipo de datos de entero, con independencia del tipo de datos subyacente. Las
etiquetas indicadoras, admiten transformaciones simples que ocurren entre los datos sin
procesar y los datos que seran utilizados por Crimson.

PROPIEDADES DE DATOS

Una etiqueta indicadora posee las siguientes propiedades en su pestaiia de "Datos"...
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FUENTE DE DATOS

e La propiedad Fuente define de donde la etiqueta obtiene su informacion. La
configuracion predeterminada genera una etiqueta interna pero se puede utilizar
la lista desplegable para seleccionar una expresion general, otra etiqueta de datos
o un item de un dispositivo remoto.

e La propiedad Extension se emplea para elegir entre una etiqueta de un solo
elemento o una matriz. Si selecciona una matriz, debe introducir el nimero de
elementos necesarios. No siempre se admiten matrices para etiquetas cuya fuente
es una expresion. En las etiquetas mapeadas, el nlimero exacto de registros que
se leeran desde el dispositivo remoto depende del tipo de registros con los que
estd asociada (mapeada) la etiqueta y de la configuracion "Tratar como".

e La propiedad Tratar como se usa en las etiquetas mapeadas para definir como el
valor "on" o "off" se va a derivar a partir de los datos de comunicacién sin
procesar y vice versa. Las configuraciones siguientes pueden estar disponibles,
en dependencia del tipo de datos subyacente...

TRATAR COMO

RESULTADO

Entero sin signo

La etiqueta sera verdadera si el dato es diferente de cero y falsa si es
cero. Un valor verdadero se escribira como valor entero de 1, mientras
que un valor falso se escribird como cero. En una matriz mapeada,
cada elemento de la matriz corresponde con un solo elemento de datos
de comunicacion. Esta configuracion estara disponible para cualquier
dato de comunicacion de un tamaiio de 8 bits o mas.

Coma flotante

La etiqueta sera verdadera si el valor es diferente de cero y falsa si es
cero. Un valor verdadero se escribira como valor de coma flotante de
32 bits, mientras que un valor falso se escribira como cero. En una
matriz mapeada, cada elemento de la matriz corresponde con un solo
elemento de datos de comunicacion. Esta configuracion estara
disponible para datos de comunicacion de un tamaiio exacto de 32
bits.

Matriz de bit
Little Endian

Se extrae un solo bit de los datos. En un elemento independiente, el
campo "Numero de bit" selecciona el bit, el menos significativo es el
bit 0 En las matrices, cada elemento es un bit independiente, de modo
que los bits se empacan dentro de los itemes de datos. El primer
elemento de la matriz es el bit mas significativo, el segundo elemento
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TRATAR COMO RESULTADO

es el segundo mas significativo y asi sucesivamente. Una matriz de 8
elementos asociada (mapeada) con un dato del tipo byte en un PLC,
leera todos los 8 bits de un solo registro.

Matriz de bit Igual que el anterior, excepto que se invierten los bits, un campo

Big Endian "Numero de bit" con bit 0, accedera al bit mas significativo, ademas el
primer elemento de la matriz se origina a partir del bit mas
significativo hacia abajo.

e La propiedad Numero de bit extrae un solo bit de los itemes de datos mutli-bit en
las etiquetas mapeadas que no son matrices. Esta propiedad no se utiliza en las
demas configuraciones.

e La propiedad Manipulacion define la transformacion que se aplica al estado de la
etiqueta después de ejecutarse la logica "Tratar como" durante la lectura de
datos, o antes ejecutarse este tipo de logica en la escritura de datos. La unica
opcion disponible es invertir el estado de la etiqueta. No hay mucho mas que
usted pueda hacer con un valor de un solo bit.

e La propiedad Acceso se utiliza en las etiquetas mapeadas con el objetivo de
definir qué clase de operaciones de comunicacion se van a permitir. A las
etiquetas internas siempre se les asigna acceso de lectura y escritura, las etiquetas
de expresion son siempre de solo lectura.

e La propiedad Almacenamiento se utiliza para indicar si la etiqueta se retendra
después de una operacion de apagado y encendido del dispositivo objetivo. Esto
se utiliza normalmente en las etiquetas internas, pero también es posible retener
los valores de las etiquetas mapeadas de sélo lectura.

SIMULACION DE DATOS

e La propiedad Simular como define el valor asumido que se utilizara para la
etiqueta cuando se trabaja en el editor de pagina. Introducir un valor adecuado
permite una mejor representacion de la posible apariencia de la pagina. Este
valor también es utilizado por el dispositivo objetivo como valor predeterminado
de la etiqueta si se deshabilita la comunicacion de forma global.

ACCIONES DE DATOS

e La propiedad En escritura define una acciéon que se invocard al cambiarse una
etiqueta. La variable de sistema Datos, albergara el nuevo valor de datos cuando
se produzca la escritura y cuando se ejecute la accion. El uso de las propiedades
En escritura se trata mas adelante en este capitulo.

PUNTO DE REFERENCIA DE DATOS

o La propiedad Utilizar punto de referencia se utiliza para habilitar o deshabilitar
un punto de referencia para esta etiqueta.

o El Valor de punto de referencia define una expresion u otra etiqueta que esta
etiqueta debe seguir normalmente. Este punto de referencia puede utilizarse en
alarmas o en primitivas para implementar varias funciones.
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PROPIEDADES DE FORMATO

Una etiqueta indicadora posee las siguientes propiedades en su pestafia "Formato"...
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LETREROS DE DATOS

e Lapropiedad Letrero se abordd anteriormente en "Atributos de etiqueta".
e La propiedad Descripcion se abord6 anteriormente en "Atributos de etiqueta".

e Lapropiedad Clase se tratara mas adelante.
FORMATO DE DATOS

e Las propiedades Estado ON y Estado OFF son parte del objeto con formato de
estado dual que se selecciona de modo permanente para las etiquetas de
indicador. Ellas definen el texto que se utilizara para mostrar la etiqueta en los
respectivos estados. No se incluyen otros tipos de formato.

PROPIEDADES DE COLOR

Una etiqueta numérica tiene las siguientes propiedades en su pestaiia "Colores"...
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COLORES DE TEXTO

e Las propiedades Color ON y Color OFF son parte del coloreado de estado dual
que siempre se utiliza para las etiquetas de indicador. Ellas definen los pares de
colores de frente y el fondo de etiqueta que pueden utilizarse opcionalmente para
representar la etiqueta en cada uno de los estados. No se incluyen otros tipos de

coloreado.

PROPIEDADES DE ALARMA

Una etiqueta indicadora posee las siguientes propiedades en su pestafia "Alarmas"...
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PARA CADA ALARMA

e La propiedad Modo de evento, se utiliza para indicar la légica que se empelara
para decidir si la alarma debe activarse. Las tablas siguientes relacionan los

modos disponibles.

Mobo LA ALARMA SE ACTIVARA CUANDO
Activo On La etiqueta es verdadera.
Activo Off La etiqueta es falsa.

Cambio de estado

La etiqueta cambio.

Los modos siguientes s6lo estan disponibles cuando se define un punto de

referencia...
Mobo LA ALARMA SE ACTIVARA CUANDO...
No es igual a SP La etiqueta no es igual a su punto de referencia.

Off cuando SP esté On

La etiqueta no responde a un punto de referencia ON.

On cuando SP esté Off

La etiqueta no responde a un punto de referencia OFF.

Igual a SP

La etiqueta es igual a su punto de referencia.

e La propiedad Nombre de evento define el nombre que se mostrard en el
visualizador de alarmas o en el registro de eventos segun corresponda. Crimson
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sugerira un nombre predeterminado basandose en el letrero de la etiqueta y en el
modo de evento que se ha seleccionado.

e La propiedad Habilitar define una expresion que habilita o deshabilita la alarma.
Un valor diferente de cero o un valor vacio hard que se habilite la alarma,
mientras que un valor cero la deshabilitara.

e La propiedad Activador se utiliza para indicar si la alarma debe activarse por
flanco o por nivel. En el primer caso, la alarma se activard al cumplirse por
primera vez la condicion especificada por el modo de evento. En el tltimo caso,
la alarma se mantendrd en estado activo mientras persista la condicion. Esta
propiedad también se puede utilizar para indicar que esta alarma so6lo debe
emplearse como evento. En este caso, la alarma sera activada por flanco pero no
generara una condicion de alarma. En su lugar, se registrarda un evento en la
memoria interna y como opcion en la tarjeta CompactFlash.

e La propiedad Retardo se utiliza para indicar por cuanto tiempo debe existir la
condicion de alarma antes de que ésta se active. En caso de una alarma o evento
activado por flanco, esta propiedad también especifica la cantidad de tiempo que
la condicién de alarma debe dejar de existir, antes de que reactivaciones
posteriores conlleven a que se sefiale otra alarma. Por ejemplo, si una alarma se
programa para activarse cuando un cambio de velocidad indique que un motor no
esta funcionando, incluso cuando se le ha solicitado al motor que arranque, esta
propiedad puede utilizarse para brindar al motor un tiempo de arranque antes de
que se active la alarma.

e La propiedad Aceptar se utiliza para indicar si el usuario necesitara aceptar
explicitamente una alarma antes de que ésta se deje de mostrar. Las alarmas
activadas por flanco siempre se deben aceptar manualmente.

e La propiedad Prioridad se utiliza para controlar el orden en que el visualizador
de Crimson muestra las alarmas. Mientras menor sea el valor numérico del
campo de prioridad, mas arriba se mostrara la alarma.

e La propiedad Sirena se utiliza para indicar si la activacion de esta alarma debe o
no activar también el sonador del dispositivo objetivo. Mientras el sonador esté
activo, la pantalla del panel parpadeara para llamar mas la atencidon sobre la
condicién de alarma.

e La propiedad Correo especifica la entrada en la libreta de direcciones a la cual
debe enviarse un mensaje cuando se active esta alarma. Remitase al capitulo
"Cémo utilizar los servicios" para obtener mas informacion sobre la
configuracion del correo electronico.
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PROPIEDADES DE ACTIVACION

Una etiqueta indicadora posee las siguientes propiedades en su pestafia Activacion...
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PARA CADA ACTIVACION
e Lapropiedad Modo de activacion es como se describe en la pestaiia "Alarma".
e Lapropiedad Retardo es como se describe en la pestafia "Alarmas".

e La propiedad Accion se utiliza para indicar qué accion se debe ejecutar cuando la
activacion se dispara. Remitase al capitulo "Acciones de escritura" para leer una
descripcion de la sintaxis usada para definir las diferentes acciones que estan
disponibles.

PROPIEDADES DE PLOTEADO

El ploteado rapido es una funcién que se afiade a las etiquetas numéricas la cual ofrece un
método facil para rastrear graficamente los valores de etiqueta. Una vez habilitado y
configurado, el ploteado de etiquetas puede afadirse a una pagina de presentacion desde la
categoria "Primitivas principales" en el Panel de recursos. Haga clic y arrastre la primitiva
"Ploteado rapido" sobre la pagina de presentacion y realice la redimension necesaria.

Las propiedades siguientes se encuentran en la pestafia Ploteado...
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e La propiedad Modo se utiliza para establecer como se registra la informacion. El
modo Continuo realiza el registro en un bufer circular, descartando los valores
viejos. El modo Continuo es el modo que se utiliza con mas frecuencia. El modo
Relativo unico comenzara el registro cuando la habilitacion sea verdadera, y se
detendra cuando el bufer se llene o cuando la habilitacion sea falsa. Los valores
de tiempo utilizados para encontrar la posicion en la ranura corresponderan al
tiempo en que comenzo el ploteado. El modo Absoluto unico es similar, excepto
que todos los valores de tiempo tienen base cero.

e El modo En retroceso especifica qué hacer si el tiempo va hacia atrds. Esto
puede suceder puesto que la base de tiempo puede ser una variable. Las opciones
son, borrar los datos después del tiempo al que hemos retrocedido o desplazar
todos los datos en el bufer de modo que se retengan los datos anteriores pero se
desplace hacia atras en el tiempo.

o Elmodo Habilitar inicia y detiene la tendencia.

e Datos validos permite que los vacios se registren sin detener la tendencia y por
tanto sin eliminar todos los datos cuando se reinicia.

e De forma predeterminada, Base de tiempo es el tiempo del sistema. Se utiliza
para definir la base de tiempo. En aplicaciones especializadas (por ejemplo,
registrar el rendimiento de rampa-espera desde un controlador externo), puede
ser una base de tiempo externa.

e Espacio de tiempo es el numero de tics de base de tiempo que se registran en el
bufer. Observe que este nimero es generalmente mayor que el conteo de punto
y, junto con esa variable, define cuantos tics asumira cada ranura.

o (Conteo de punto es el numero de puntos que se almacenan en un bufer. Puesto
que el ploteado rapido esta disefiado para una presentacion basica de los cambios
de una etiqueta en el tiempo, este es generalmente un valor mas pequefo, es
decir, mas pequefio que el numero de pixeles en la pantalla.

PROPIEDADES DE SEGURIDAD

Remitase al capitulo "Cémo utilizar la seguridad" para obtener mas informacion sobre los
descriptores de seguridad.

ETIQUETAS DE CADENA

Las etiquetas de cadena representan una o mas cadenas de caracteres Unicode. Si bien
Crimson 3 opera completamente con Unicode, también puede leer y escribir cadenas a partir
de fuentes de 8 bits. Las etiquetas de cadena mapeadas, admiten varias codificaciones, lo que
posibilita que se puedan extraer uno o mas caracteres a partir de un registro.
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PROPIEDADES DE DATOS

Una etiqueta de cadena posee las siguientes propiedades en su pestafia "Datos"...
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FUENTE DE DATOS

e La propiedad Fuente define de donde la etiqueta obtiene su informacion. La
configuracion predeterminada genera una etiqueta interna pero se puede utilizar
la lista desplegable para seleccionar una expresion general, otra etiqueta de datos
o un item de un dispositivo remoto.

e La propiedad Extension se emplea para elegir entre una etiqueta de un solo
elemento o una matriz. Si selecciona una matriz, debe introducir el nimero de
elementos necesarios. No siempre se admiten matrices para etiquetas cuya fuente
es una expresion. En las etiquetas mapeadas, el numero exacto de registros que
se leeran desde el dispositivo remoto depende del tipo de registros con los que
estd asociada (mapeada) la etiqueta, de la longitud y de la configuracion
"Empaque".

e La propiedad Longitud define la longitud de la cadena. Las cadenas internas no
retentivas no necesitan tener una longitud definida, ya que ellas pueden
almacenar una cadena de cualquier longitud razonable.

e La propiedad Empaque se usa en las etiquetas mapeadas para definir como el
valor de cadena Unicode se va a derivar a partir de los datos de comunicacion sin
procesar y viceversa. Las configuraciones siguientes pueden estar disponibles, en
dependencia del tipo de datos subyacente...

EMPAQUE RESULTADO

Ninguno Cada item de datos de comunicacion se emplea para obtener
un solo caracter de la cadena. Los valores de 8 bits se
trataran como ASCII, mientras que los valores de 16 bits y
de mayor tamafio se trataran como UNICODE.

ACII Cada unidad de 8 bits en el item de datos se utiliza para
Big Endian obtener un solo caracter ASCII, donde la unidad de 8 bits
mas significativa se utiliza para el primer caracter. S6lo
disponible para itemes de datos de 16 bits o de mas tamaiio.
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EMPAQUE RESULTADO
ACII Cada unidad de 8 bits en el item de datos se utiliza para
Big Endian obtener un solo caracter ASCII, donde la unidad de 8 bits

menos significativa se utiliza para el primer caracter. So6lo
disponible para itemes de datos de 16 bits o de mas tamaiio.

Unicode Cada unidad de 16 bits en el item de datos se utiliza para
Big Endian obtener un solo caracter Unicode, donde la unidad de 16 bits
mas significativa se utiliza para el primer caracter. S6lo
disponible para itemes de datos de un tamafio de 32 bits.

Unicode Cada unidad de 16 bits en el item de datos se utiliza para
Little Endian obtener un solo caracter Unicode, donde la unidad de 16 bits
menos significativa se utiliza para el primer caracter. S6lo
disponible para itemes de datos de un tamafio de 32 bits.

Cadena hexadecimal Cada unidad de 4 bits en el item de datos se utiliza para
Little Endian obtener un solo caracter hexadecimal en el rango ‘0’-‘9” y
‘A’-‘F’, donde la unidad de 4 bits menos significativa se
utiliza para el primer caracter. Con este método de empaque,
no se incluyen las escrituras en las cadenas.

Cadena hexadecimal Big Cada unidad de 4 bits en el item de datos se utiliza para
Endian hexadecimal obtener un solo caracter hexadecimal en el rango ‘0°-‘9’ y
‘A’-‘F’, donde la unidad de 4 bits mas significativa se utiliza
para el primer caracter. Con este método de empaque, no se
incluyen las escrituras en las cadenas.

o La propiedad Acceso se utiliza en las etiquetas mapeadas con el objetivo de
definir qué clase de operaciones de comunicacién se van a permitir. A las
etiquetas internas siempre se les asigna acceso de lectura y escritura, las etiquetas
de expresion son siempre de s6lo lectura.

o La propiedad Almacenamiento se utiliza para indicar si la etiqueta se retendra
después de una operacion de apagado y encendido del dispositivo objetivo. Esto
se utiliza normalmente en las etiquetas internas, pero también es posible retener
los valores de las etiquetas mapeadas de s6lo lectura.

SIMULACION DE DATOS

e La propiedad Simular como define el valor asumido que se utilizard para la
etiqueta cuando se trabaja en el editor de pagina. Introducir un valor adecuado
permite una mejor representacion de la posible apariencia de la pagina. Este
valor también es utilizado por el dispositivo objetivo como valor predeterminado
de la etiqueta si se deshabilita la comunicacion de forma global.

ACCIONES DE DATOS

o La propiedad En escritura define una accion que se invocara al cambiarse una
etiqueta. La variable de sistema Datos, albergara el nuevo valor de datos cuando
se produzca la escritura y cuando se ejecute la accion. El uso de las propiedades
En escritura se trata mas adelante en este capitulo.
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PROPIEDADES DE FORMATO

Una etiqueta de cadena posee las siguientes propiedades en su pestafia "Formato"...
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LETREROS DE DATOS
e Lapropiedad Letrero se abord6 anteriormente, en "Atributos de etiqueta".
e Lapropiedad Descripcion se abordd anteriormente, en "Atributos de etiqueta”.
e Lapropiedad Clase se tratara mas adelante.

PROPIEDADES DE COLOR

Una etiqueta de cadena posee las siguientes propiedades en su pestafia Colores...
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COLORES DE TEXTO

e La propiedad Colores es parte del coloreado fijo que siempre se utiliza para las
etiquetas de indicador. Ellas definen el par de colores de frente y de fondo de
etiqueta que pueden utilizarse opcionalmente para representar la etiqueta. No se
incluyen otros tipos de coloreado.
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PROPIEDADES DE SEGURIDAD

Remitase al capitulo "Cémo utilizar la seguridad" para obtener mas informacion sobre los
descriptores de seguridad.

ETIQUETAS BASICAS

Las etiquetas basicas se utilizan para representar constantes o expresiones...
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VALOR DE DATOS

e La propiedad Valor de datos define el valor de la etiqueta. Debe ser una
expresion. La propia etiqueta adoptara el tipo de datos de la expresion que se
utilice.

SIMULACION DE DATOS

o La propiedad Simular como define un valor que se utilizard como el
predeterminado para la etiqueta al realizarse la edicion de paginas de
visualizacion. Introducir un valor adecuado permite una mejor representacion de
la posible apariencia de la pagina. Este valor también es utilizado por el
dispositivo objetivo como valor predeterminado de la etiqueta si se deshabilita la
comunicacion de forma global.

LETREROS DE DATOS
e Lapropiedad Letrero se abord6 anteriormente, en "Atributos de etiqueta".
e Lapropiedad Descripcion se abordd anteriormente, en "Atributos de etiqueta”.

e Lapropiedad Clase se tratard mas adelante.

FLUJO DE DATOS DE ETIQUETA

Como habra notado, las etiquetas numéricas en particular, presentan una serie de
transformaciones de datos que ocurren entre los datos de comunicacion y el valor que
realmente utiliza Crimson. Estas pueden configurarse para manejar casi cualquier tipo de
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datos en cualquier forma que desee, pero el modo exacto en que ellas operan en las etiquetas
numéricas merece mas atencion.

PROCESO DE LECTURA DE LAS ETIQUETAS NUMERICAS

Cuando se leen datos en un dispositivo, se suceden los siguientes pasos...

e Se le solicita al controlador de comunicaciones que lea un valor a partir de la
configuracion de direccion que se ha definido para la fuente de la etiqueta.
Partiendo del tipo de direccién, el controlador puede combinar mas de un
registro para crear el valor de datos. Por ejemplo, la lectura de un solo valor
Palabra tan larga como conllevard a que el controlador lea y combine dos
registros empleando su conocimiento del ordenamiento de palabras del
dispositivo.

e Los datos de comunicacion se modifican después, de acuerdo con la propiedad
Manipulacion de la etiqueta en cuestion. Estos procesos realizan cambios a los
datos a nivel de bit o de byte, normalmente para responder a incompatibilidades
de controladores u otras situaciones en que los datos no poseen la forma que, por
lo general, el controlador de comunicacioén espera encontrar.

e Los datos manipulados son interpretados entonces en conjunciéon con la
propiedad Tratar como de la etiqueta y se consideran como valores de entero de
32 bits o valores de coma flotante de 32 bits, seglin corresponda. Los itemes de
datos menores de 32 bits se basaran en cero o signo extendido para la
configuracion. Si no se define una escala, el resultado de este paso definira el
valor final y el tipo de datos de la etiqueta.

e Si se define una escala, los datos interpretados se convertiran segin el dominio y
el rango definidos para la etiqueta. El resultado de la conversion puede ser de un
tipo diferente al de los datos interpretados, de modo que un valor de coma
flotante puede llevarse a entero y viceversa. Asumiendo que se defina una escala,
el resultado de este paso definira el valor final y el tipo de datos de la etiqueta.

PROCESO DE ESCRITURA DE LAS ETIQUETAS NUMERICAS

Cuando se escriben datos en un dispositivo, se suceden los siguientes pasos...

e Si se define una escala, se invierte el dominio y la escala, volviendo a convertir
los datos a un valor no convertido, cuyo tipo de datos se define mediante la
propiedad Tratar como.

e Si los datos no convertidos son mayores que los datos de comunicacion, se
eliminan los bits de mayor orden. Esto produce una version depurada de los
datos, la cual resulta adecuada para el proximo paso.

e Con posterioridad, se modifican los datos depurados de acuerdo con la propiedad
Manipulacion, invirtiendo la transformacion aplicada anteriormente, lo cual
genera datos de comunicacion.

e El controlador de comunicacion toma los datos de comunicacion y los escribe en
uno o mas registros en el dispositivo objetivo, de acuerdo con el tipo de
direccion.
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COMO UTILIZAR EN ESCRITURA

La propiedad En escritura de una etiqueta, contiene una accion que se ejecuta cuando se hace
un cambio a la etiqueta. Mientras se estd ejecutando la accion, se asigna al nuevo valor una
propiedad de sistema llamada pata, lo que permite que se puedan examinar los nuevos datos.
Existen tres usos tipicos de esta funcion...

e Las etiquetas normales de lectura y escritura pueden tener definida una
propiedad En escritura para permitir que se realicen algunas acciones a solicitud.
Por ejemplo, es posible que una base de datos necesite almacenar el valor de una
etiqueta en dos formatos; uno el formato original de la etiqueta y el otro una
version transformada de éste. Si bien existen otras formas de hacer esto, un
método es utilizar la propiedad En escritura para capturar la escritura y después
ejecutar un programa para calcular y almacenar la version transformada.

e Las etiquetas de sdlo lectura se pueden convertir en escribibles definiendo una
propiedad En escritura. Aunque esto parece extraflo, imaginese, por ejemplo, que
un bucle PID tiene una propiedad de so6lo lectura para indicar su potencia de
salida real, y posee una propiedad de lectura-escritura para definir la potencia
manual de salida. Usted puede definir los campos de visualizacion para permitir
la entrada de datos en la potencia de salida en el modo manual, y capturarla
utilizando la propiedad En escritura, y asi escribir los valores en la potencia de
salida manual.

e Las transformaciones complejas pueden implementarse definiendo una etiqueta
de expresion que realice una transformacion en un sentido y una acciéon En
escritura que haga lo contrario. Por ejemplo, puede definirse una etiqueta en
Sqrt ([40001]1) para que tome la raiz cuadrada de un valor en un PLC Modbus.
Puesto que ésta es una etiqueta de expresion, es por definicion una etiqueta de
solo lectura, pero se pueden permitir escrituras definiendo una propiedad En
escritura igual a [40001] = Data*Data, inviertiéndose asi el célculo de la raiz
cuadrada.

PROPIEDADES DE ETIQUETAS DE MATRIZ

[TBA]
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UTILIZAR LOS FORMATOS

Mientras que las etiquetas de indicador y de cadena sélo poseen formatos de estado dual o
general respectivamente, las etiquetas numéricas pueden tener uno de los varios formatos de
datos que pueden seleccionarse. Cada tipo de formato tomara un valor de datos y realizara

una conversion a partir de una cadena de texto o hacia una cadena de texto.

TIPOS DE FORMATO

Se admiten los siguientes tipos de formato...

Format Type

Opkions

General
Murneric
Scientific

Time and Date
1P Address
Two-State
Tulti-State

[

Ok l[ Cancel ]

El formato General da un formateado simple a los valores, convirtiendo los
valores numéricos en valores decimales con signos y dejando pasar las cadenas
sin procesarlas. El formato general no posee propiedades de configuracion y
constituye el formato predeterminado de las etiquetas de cadena. También es
empleado de forma implicita por las etiquetas basicas.

El formato Numérico toma un valor entero o de coma flotante y lo convierte en
una cadena, utilizando una base numérica especifica y seleccionando el niimero
de digitos necesarios antes y después de la coma decimal. También puede afiadir
cadenas de prefijo y cadenas de unidades a un valor; ademas, maneja valores con
signos y valores sin signos.

El formato Cientifico toma un valor entero o de coma flotante y lo convierte en
formato exponencial, seleccionando el niimero de digitos necesarios después de
la coma decimal. También puede afiadir cadenas de prefijo y cadenas de
unidades a un valor.

El formato Hora y fecha toma un valor entero y los trata como cantidad de
segundos transcurridos desde el 1 de enero de 1997. Puede mostrar el resultado
como un valor de fecha, un valor de hora o ambos, y puede tratar el valor como
tiempo transcurrido, el cual puede contener un numero mayor a 24 en su valor de
horas. Las opciones de formato de fecha y hora se incluyen para dar cabida a los
diferentes estandares internacionales.
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El formato Direccion IP toma un valor entero y lo muestra como bytes de cuatro
decimales separados por puntos. Esto permite que se pueda mostrar un nimero
de 32 bits como una direccion IP, sin necesidad de mas configuracion.

El formato Estado dual toma un valor numérico y muestra una de dos cadenas,
en dependencia de si el valor es cero o diferente de cero. Este es el tipo de
formato definido de manera permanente para las etiquetas de indicador.

El formato Multiestado toma un valor numérico y lo compara con una tabla que
contiene valores y cadenas. Se puede mostrar la cadena asociada con el valor de
datos coincidente, o configurar el formato de modo que muestre la Gltima cadena
con un valor no mayor a los datos asociados de esa cadena.

FORMATO GENERAL

El formato general no tiene propiedades.

FORMATO NUMERICO

El formato numérico posee las siguientes propiedades...

Data Format

Mumber Base: Deecimal W Sign Mode: Soft Sign hd

Digits Before DR |5

A ¥

Digits After DP; |0

4|

Lead Character: | Spaces £ Group Digits: Mo w

Format Units

FORMATO DE DATOS

La propiedad Base numérica define la base del valor mostrado. La configuracion
de cédigo de acceso funciona en modo decimal pero oculta los digitos con
asterisco. Muchas de las opciones se deshabilitaran al utilizarse el modo no
decimal.

La propiedad Modo de signos define cdmo se tratan los datos y como se muestra
el signo. Un valor "Sin signo" mostrara el valor como ntimero de 32 bits sin
signo, lo que permitird que se puedan mostrar ¢ introducir tales valores aunque
Crimson no pueda realizar ninguna operaciéon matematica en valores que no
encajen en una representacion de 32 bits con signo. Un valor de "Signo suave"
mostrara un signo menos antes de los niumeros negativos y un espacio para los
numeros positivos, mientras que un valor "Signo duro", mostrara un signo mas
en lugar de un espacio.

La propiedad Digitos antes de la CD define el nimero de digitos que se
mostraran antes de la coma decimal. Para valores sin decimales, éste es el
numero total de digitos que se mostrara y, por tanto, controlara el tamafio del
campo de datos.
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e La propiedad Digitos después de la CD define el numero de digitos que se
mostraran después de la coma decimal. Para valores enteros, la coma decimal se
inserta dentro de la representacion del entero, de modo que si esta propiedad se
estableciera en dos, el nimero 1234 se representara e introducira como 12.34 Un
valor de cero suprimira la coma decimal.

e La propiedad Primer cardcter define el formato de los valores que tienen ceros
delante. Los ceros delante de los valores pueden mantenerse, sustituirse por
espacios o eliminarse completamente. En ocasiones, eliminarlos puede provocar
que los valores que se visualizan oscilen de forma desagradable al cambiar el
numero de sus digitos, especialmente si el valor estd centrado con un campo.

e La propiedad Agrupar digitos permite la insercion de separadores de coma cada
tres digitos en los mimeros decimales. Este comportamiento es similar para otras
bases numéricas.

FORMATO DE UNIDADES

e La propiedad Prefijo define una cadena que se mostrard antes del valor
numeérico.

e La propiedad Unidades define una cadena que se mostrara después del valor
numeérico.

FORMATO CIENTIFICO

El formato cientifico posee las siguientes propiedades...

Data Format

Mantissa Sign Mode: | Soft Sign hd
Exponent Sign Mode: | Hard Sign A
Digits &fter DP: 5 =

Format Units

FORMATO DE DATOS

e La propiedad Modo de signos mantisa define como se muestra el signo en la
mantisa. Un valor de "Signo suave" mostrara un signo menos antes de los
nimeros negativos y un espacio antes de los nimeros positivos, mientras que un
valor "Signo duro", mostrara un signo mas en lugar de un espacio.

e La propiedad Modo del signo exponente define como se muestra el signo en el
exponente. Un valor de "Signo suave" mostrard un signo menos para los valores
negativos y nada para los valores positivos, mientras que un valor "Signo duro",
mostrard un signo mas antes de los valores positivos.

e La propiedad Digitos después de la CD define el nimero de digitos que se
mostraran después de la coma decimal. Por definicion, en el formato cientifico
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existe siempre un digito antes de la coma decimal. Un valor de cero suprimira la
coma decimal.

FORMATO DE UNIDADES

e La propiedad Prefijo define una cadena que se mostrard antes del valor
numeérico.

e La propiedad Unidades define una cadena que se mostrara después del valor
numeérico.

FORMATO DE HORA Y FECHA

El formato de hora y fecha posee las siguientes propiedades...

Format Mode

Field Conkents: | Time Then Date LW

Time Format

Time Format: 12 Hour {Civil) b
Show Seconds: | Mo w

AM SUFfis:
PM Suffix:

Date Format

Date Format: | Locale Defaul: hd
Show Year: Az 2 Digits hd
Show Monkh: | As Digits b

MODO DE FORMATO

e La propiedad Modo de formato se utiliza para indicar si el campo mostrara la
hora, la fecha o ambos. En el ultimo caso, esta propiedad también indica en qué
orden se mostraran los dos elementos. También se ofrecen opciones para que un
valor pueda tratarse como periodo de tiempo transcurrido, en lugar de un tiempo
asociado a una fecha. Por ejemplo, un valor de 25,5 horas, se vera como 25:30 en
el modo de tiempo transcurrido. En el modo convencional de tiempo, se mostrara
como 00:30, que el sistema asumird una hora temprana de la mafiana del 2 de
enero de 1997.

FORMATO DE HORA

e La propiedad Formato de hora se utiliza para indicar si se emplea el formato de
12 horas (civil) o de 24 horas (militar). Al igual que con otras propiedades, dejar
esta configuracion en "Premeditado regional" permitira a Crimson escoger un
formato adecuado para el idioma seleccionado en el panel del operador.

e Las propiedades Sufijo AM y Sufijo PM se utilizan con el modo de 12 horas para
indicar qué texto se afiadird al campo de hora en la mafiana y en la tarde. Si deja
la propiedad sin definir, Crimson utilizara un formato predeterminado.
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e La propiedad Mostrar segundos se utiliza para indicar si el campo de hora debe
incluir los segundos, o si debe incluir sélo las horas y los minutos.

FORMATO DE FECHA

e La propiedad Formato de fecha se utiliza para indicar el orden en el que se
mostraran los diferentes elementos de fecha (fecha, mes y afio).

e La propiedad Mostrar ario se utiliza para indicar si el campo de fecha debe
incluir el afio, y de ser asi, cuantos digitos deben mostrarse en ese elemento.

e La propiedad Mostrar mes se utiliza para indicar si el mes debe mostrarse con
digitos (del 1 al 12) o con nombres abreviados (ene. a dic.)

FORMATO DE DIRECCION IP

El formato Direccion IP no tiene propiedades.

FORMATO DE ESTADO DUAL

El formato Estado dual posee las siguientes propiedades...

Data Format

ON State:
OFF State:

FORMATO DE FECHA

e La propiedad Estado ON define el texto que se mostrara si el valor es diferente
de cero.

e La propiedad Estado OFF define el texto que se mostrara si el valor es cero.

FORMATO MULTIESTADO

El formato Multiestado posee las siguientes propiedades...

Format Control

States: 4
Default; ERROR

Match Twpe: | Discrete ~

Format States

Data Text

1 1 ONE
2 |2 THO
CE THREE
4[4 FOUR
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CONTROL DE FORMATO

e La propiedad Estados define cuantos estados contendra el formato multiestado,
hasta un maximo de 500 entradas. La ventana que muestra el formato se
actualizara para mostrar la cantidad requerida de propiedades de datos y textos.

e La propiedad Limite define cuantos estados se utilizaran al hacer corresponder
datos y formatos. Puede ser ajustado dinamicamente siempre que el numero de
estados esté definido de manera estatica. Esta propiedad es util cuando los
campos de estados se llenan durante el tiempo de ejecucion, ya que permite
omitir los campos no utilizados durante el proceso de entrada de datos.

e La propiedad Predeterminado define una cadena que se mostrard si los datos no
se pueden hacer corresponder con los estados definidos. Si no se introduce
ningin valor, la representacion numérica del estado sin correspondencia se
mostrara dentro de paréntesis.

o La propiedad Tipo de correspondencia define como se comparan los datos con
los diferentes estados. Si se selecciona Discreto, los datos de etiqueta deben
coincidir con el valor de datos de un estado determinado para que ese estado
pueda utilizarse. Si se selecciona En rango, Crimson asumira que los valores de
datos de estado estdn en orden numérico ascendente y utilizard un valor de
estado si los datos de etiqueta son menores o iguales al valor de datos del estado
anterior. Durante la entrada de datos, los objetos con formato en rango asignan
valores iguales a los valores de datos reales de los estados.

ESTADOS DE FORMATO

e Las propiedades Datos y Texto definen el valor de datos y el texto de
visualizacion para cada estado de este formato. Los estados con campos de texto
vacios se deshabilitan e ignoran.

COMANDOS DE FORMATO

Format Commands

| Expork States... | l Imnpork Skates...

Los objetos de formato multiestado también ofrecen botones para que sus diferentes estados y
propiedades asociados puedan exportarse hacia archivos de texto Unicode o importarse desde
este tipo de archivos. Estos archivos se pueden editar posteriormente con una aplicacion como
Microsoft Excel.
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UTILIZAR EL COLOREADO

Mientras que las etiquetas de indicador y de cadena poseen coloreados fijos para "Estado
dual”" y "General" respectivamente, las etiquetas numéricas pueden tener uno de los varios
coloreados que pueden seleccionarse. Cada coloreado tomara un valor de datos y lo convertira
en un par de colores para el frente y el fondo de la etiqueta.

TIPOS DE COLOREADO
Se admiten los siguientes tipos de coloreado...

Color Type

Opkions

General
Fixed
Twao-State
Multi-State

[ Ok l[ Cancel ]

e El coloreado General siempre devuelve blanco sobre negro.
e El coloreado Fijo siempre devuelve un par de colores fijo.

e FEl coloreado de Estado dual toma un valor numérico y escoge uno de dos pares
de colores tomando en cuenta si el valor es cero o diferente de cero. Este es el
tipo de coloreado definido de forma permanente para las etiquetas de indicador.

e El coloreado Multiestado toma un valor numérico y lo compara con una tabla
que contiene valores y pares de colores. Se puede seleccionar un par de colores
asociado a un valor de datos que coincida, o configurar el selector para que
utilice el ultimo par de colores, con un valor de datos asociado no mayor que los
datos.

COLOREADO GENERAL

El Coloreado general no tiene propiedades.

COLOREADO FIJO

El coloreado "Fijo" posee las siguientes propiedades...

Text Colors

Colors: |[]white w| on |l Elack hdl

e Lapropiedad Colores define los colores que se utilizardn en todo momento.
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COLOREADO DE ESTADO DUAL

El coloreado "Estado dual" posee las siguientes propiedades...

Text Colors
OM Colors: Lime w| on |l Black b4 ABCD
OFF Colors: |l Red v | on |l Black ~|

e La propiedad Colores ON define los colores que se utilizaran cuando la etiqueta
es diferente de cero.

e La propiedad Colores OFF define los colores que se utilizaran cuando la etiqueta
es cero.

COLOREADO DE MULTIESTADO

El coloreado "Multiestado" posee las siguientes propiedades...

Color Control

States: 4
Default Colars: | [ hite w| on | Elack b ABCD
Match Type: Discrete hd

Color States

Data Colars
1: 1 [ white w| on |l Black v
2 |z M Red w| on |l Black v| Gl
3 3 M clive w| on |l Elack w -
4: 4 i on | [l Black A

CONTROL DE FORMATO

e La propiedad Estados define cuantos estados contendra el selector multiestado,
hasta un maximo de 500 entradas. La ventana que muestra el selector se
actualizara para mostrar la cantidad requerida de propiedades de datos y textos.

o La propiedad Colores predeterminados define los colores que se utilizaran si los
datos no se pueden hacer corresponder con los estados definidos.

e La propiedad Tipo de correspondencia define como se comparan los datos con
los diferentes estados. Si se selecciona "Discreto”, los datos de etiqueta deben
coincidir con el valor de datos de un estado determinado para que ese estado
pueda utilizarse. Si se selecciona "En rango", Crimson asumira que los valores
de datos de estado estan en orden numérico ascendente y utilizara un valor de
estado si los datos de etiqueta son menores o iguales al valor de datos del estado
anterior.
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ESTADOS DE FORMATO

e Las propiedades Datos y Colores definen los valores de datos y color para cada
estado.

COMANDOS DE COLORES

Color Commands

Sync States... ] l Expork States. .. ] l Imnport States...

Los objetos de coloreado multiestado también ofrecen botones para que sus diferentes estados
y propiedades asociadas puedan exportarse hacia archivos de texto Unicode o importarse
desde este tipo de archivos. Estos archivos se pueden editar posteriormente con una
aplicacion como Microsoft Excel. Un botén adicional permite que los campos de datos del
coloreado se sincronicen con los campos de datos de un objeto con formato multiestado
configurado para la misma etiqueta, lo que le evita tener que introducir los mismos valores
dos veces.
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CREAR PAGINAS DE VISUALIZACION

Al seleccionar la categoria "Paginas de visualizacion del panel de navegacion" se accede a un
nuevo editor de graficas de Crimson. Este editor estd disefiado para facilitar la creacion rapida
y eficiente de atractivas paginas de visualizacion, al tiempo que ofrece el maximo de
flexibilidad.

PRINCIPIOS BASICOS DEL EDITOR

El editor de graficos se muestra a continuacion en su estado inicial...

| lfatitied Fite - €510 - Station Designer EE|

[ e e wow o wwds T n: TangE Lrk  Heb

a.|

o
(m) :
o
v | O
el | O
— =)
§3 secumy

o=k s = 5,207 |

El panel de edicion muestra una representacion del dispositivo objetivo, incluyendo las dos
teclas y la propia area de visualizacion. También en el nivel mas bajo de zoom se mostrara
todo el panel, incluso si esto supone asignar menos de un pixel en la pantalla de su PC por
cada pixel de la pantalla del dispositivo objetivo. Aun en este caso, las paginas podran verse y
se podra llevar a cabo las mayor parte de las labores de edicion; sin embargo, la precision se
reducira un tanto. Por consiguiente, se mostrara un mensaje de advertencia al respecto.

TRABAJO CON PAGINAS

La manipulacion de las paginas de visualizacion mediante la lista de navegacion es intuitiva,
y funciona igual que en cualquier otro item de una base de datos de Crimson. Dicho esto, vale
reiterar que las paginas pueden copiarse entre bases de datos, simplemente seleccionandolas
en el panel de navegacion de una base datos y arrastrandolas hacia la categoria
correspondiente del dispositivo objetivo. Esto facilita mucho la confeccion de nuevas bases
de datos al poder combinarse disefios anteriores de paginas.

CAMBIAR EL NIVEL DE ZOOM

La forma mas sencilla de acercar y alejar con zoom, es utilizar la rueda del raton. Si usted no
posee un ratoén con ruedas, puede emplear el modo zoom del editor seleccionando la lupa en
la barra de herramientas. En este modo, hacer clic izquierdo acercara la imagen y hacer clic
izquierdo o derecho manteniendo oprimida la tecla CTre, alejara la imagen. También puede
utilizar los comandos de zoom en el ment "Ver".
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El primer paso del zoom lo llevara desde una vista de panel completo hasta una pantalla 1:1,
centrando la pantalla del dispositivo objetivo en su ventana de edicion. De ahi en lo adelante,
las operaciones de zoom se realizan de modo que su informacion se mantiene bajo el puntero
de su raton, lo que hace mas simple elegir cual area de la pantalla usted desea examinar en
detalle.

EL PANEL DE RECURSOS

Normalmente, las paginas de visualizacion se conforman a partir de itemes arrastrados desde
el panel de recursos. Usted puede extraer el panel de recursos haciendo clic sobre la barra con
flecha ubicada en la derecha de la ventana, o puede elegir fijar el panel de recursos, quizas
esto maximice su ventana para aumentar su espacio de trabajo disponible. El panel de
recursos tiene tres categorias...

PRIMITIVAS
T— o S - , oy o
—rwes s o | e . ame | La categoria "Primitivas" se utiliza para acceder a

Categaries Core Primitives Panel (Border)

los bloques de creacion principales empleados para

R core Primitives . . .
=S _l. _ll_ _l. confeccionar las péaginas de visualizacion. Esta

i . . ' I_l I_l .l categoria se muestra en la parte izquierda con
W Action Buttons I3 . .
@ ot .. .| |_| .| todos sus estados. Notard que el nivel superior

@ oo \ contiene un nimero de subcategorias, cada una de

W@ 2-State Toggles m [ TEXT]

B e las cuales provee acceso a una cantidad de

2-5tate Selectors

3' primitivas. Hacer clic sobre un icono, muestra una

Legacy Primitives

R sysen rmives l subcategoria y sus primitivas. Hacer clic sobre una

R widgets . .. :

[ primitiva dada, muestra las versiones de esa
primitiva en colores predefinidos. Los iconos en la
barra de herramientas pueden utilizarse para

i o R e R o moverse por las subcategorias, para moverse a un

B symbolLibrary B symbol uibrary ®: symbol Library . . . ;

—— E— ETr— nivel superior o para cambiar el nimero de

primitivas que se muestran en fila. Las primitivas
se describen en el proximo capitulo.

BIBLIOTECA DE SIMBOLOS

—Ts— La categoria "Biblioteca de simbolos" opera de un modo muy
Flow Meters ad Categories ~
@t niamero de subcategorias, las cuales contienen cada una una
@ Finishing (Old and New . , . . ,
S=E I cantidad de simbolos predefinidos. Hacer clic sobre un simbolo
@ Gadget Action Indicators , .« , eqe . .
- simbolo. Esta funciéon es mads utilizada con las primitivas.
® Gudnt uore Dedique un tiempo a explorar la Biblioteca de simbolos; ellas
@ Gadget Lights 1
@ Gadget Panel Pieces , . ;e ey
D en bases de datos mas atractivas y faciles de utilizar.

—7
= miu similar a la categoria "Primitivas", ofreciendo acceso a un
EdaE T dado genera un niimero precoloreado de versiones de ese
@ Gadget Buttons 2
® coioslgho contienen miles de imagenes y su uso correcto puede redundar
@ Gadget Switches 2

@ Gadget Textures
@ General Mfg,
@ Heating

& HVAC

®:_Icons and Bitmans b

a Primitives a Primitives
B, symbol Library ® symbol Library

=] =1
4, DataTags T4, DataTags
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ETIQUETAS DE DATOS

meameeme X [a categoria "Etiquetas de datos" contiene una vista en arbol de todas las
S etiquetas de la base de datos en cuestion. Se utilizada para arrastrar etiquetas
B Index . . , . . . ., .
 Bimecons: directamente hacia una pagina de visualizacion y para proporcionar acceso a

las etiquetas cuando se configuran las propiedades de la primitiva. Al arrastrar
una etiqueta hacia una pagina, se creard un cuadro de datos que esta enlazado a
una etiqueta, y todas sus propiedades de formatos se basaran en las

e | propiedades definidas por la propia etiqueta. Usted también puede seleccionar

y arrastrar varias etiquetas utilizando las teclas SHiFT y CTRL en el modo
@ wmwe  habitual. Estas facilidades hacen que sea muy fécil y rapido afiadir datos a una
el pagina.

‘G4, DataT
24 DataTogs

ANADIR ITEMES A UNA PAGINA

Como se menciona anteriormente, los diferentes itemes del panel de recursos pueden
arrastrarse hacia el editor y asi afiadirse a una pagina de visualizacion. De este modo, se
crearan primitivas adecuadas para etiquetas e imagenes. El ejemplo siguiente muestra como
después de hacer clic sobre la seleccion de "Primitivas principales" en la categoria
"Primitivas", es posible arrastrar una primitiva de rectangulo hacia la pagina.

[ untitted Fite - €510 - Station Designer B[EX]
Fo £ Vew Go Mode Tet Dma i

(€} a5 > Me NI SES =N XY P #-7 a-|
|Navigation ane L_LLLLLLLLLLLX Pages -Pagel
% 4 X

s
- paget

B Conmunications
S DataTass
G vispay Poges
L
@) webserver
Data Logger

Blr=

89 sccmny . M) ouarass

B

. symiolbrary

Zoom = 111 Positon = (352, 104)- (408, 160) See = (657, 657)

TRABAJO CON PRIMITIVAS

Las secciones siguientes describen como realizar operaciones comunes con las primitivas.

SELECCIONAR PRIMITIVAS

Para seleccionar una primitiva de visualizacién, simplemente mueva el puntero del ratén
sobre la primitiva en cuestion y haga clic doble. Observara que mientras su puntero esta sobre
una primitiva, se dibuja un rectangulo azul para ayudar a visualizar lo que se seleccionara.
Cuando se materialice la seleccion, el rectangulo se pondra rojo y apareceran asideros para
permitirle redimensionar la primitiva. Si descubre que la primitiva que desea seleccionar esta
oculta debajo de otra primitiva, oprima la tecla CTRL para que se pueda realizar la seleccion.
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Para seleccionar varias primitivas, puede trazar un rectangulo de seleccion alrededor de las
primitivas que desea elegir, o en su lugar, seleccionar cada primitiva oprimiendo la tecla SHIFT
para indicar que desea agregar cada primitiva a la seleccion. Si se seleccionan varias
primitivas, el rectangulo rojo rodeara todas las primitivas y los asideros podran utilizarse para
redimensionar las primitivas en conjunto. La posicion y tamaiio relativos de las primitivas se
conservaran siempre que Crimson pueda hacerlo sin violar los requisitos minimos de tamatfio.

UTILIZAR LA BARRA RAPIDA

La barra rapida es una barra de herramientas flotante que aparece a la derecha de la seleccion
en cuestion...

Al principio, la barra aparecera de forma descolorida y se hara mas clara cuando usted mueva
el raton en su direccion. Alejarse de ella la ocultard, y después de esto, no aparecera hasta que
se repita el proceso de seleccion, o se oprima la rueda de su botén. La barra rapida brinda un
acceso facil a una serie de funciones comunmente utilizadas. La barra puede habilitarse o
deshabilitarse utilizando un comando del menu "Ver".

MOVER LAS PRIMITIVAS POR LAS PAGINAS

Las primitivas pueden arrastrarse por una pagina de visualizacion en la forma habitual, pero
también pueden copiarse de una pagina a otra. Para hacer esto, seleccione la primitiva que
desea copiar y arrastrela hacia el panel de navegacion. Si el panel esta oculto, pase el raton
sobre la barra con flecha y el panel se descubrira. Pase el raton sobre la pagina de destino y se
seleccionara esa pagina. Ahora, arrastre la primitiva de vuelta al editor y suéltela en la nueva
pagina. Mantener oprimida la tecla CTRL cambiard la operacion "copiar" a una operacion
"mover", funcionando en sentido opuesto igual que cuando se mueve dentro de una pagina.

MOVER LAS PRIMITIVAS POR LAS BASES DE DATOS

Arrastrar las primitivas por las bases de datos es igualmente facil. Simplemente, seleccione
los itemes que desea copiar y arrastrelos a otra copia de Crimson que contenga la nueva base
de datos. Esto funciona con paginas completas, grupos de primitivas o con un solo item.

CAMBIAR EL TAMANO DE LAS PRIMITIVAS

La redimension de primitivas se realiza intuitivamente, cogiendo uno de los asideros y
moviéndolo en la direccion necesaria. La tecla CTRL se puede oprimir para restringir la
operacion de redimension, de modo que la anchura y la altura de la primitiva sean iguales. La
tecla SHIFT se puede oprimir para que el redimensionamiento se ejecute desde el centro y no
desde el borde.

UTILIZAR ASIDEROS DE DISTRIBUCION

Algunas primitivas poseen asideros internos que pueden moverse para cambiar su
distribucion. Por ejemplo, el rectangulo redondeado que se muestra a continuacion tiene un
solo asidero de distribucion en su esquina superior izquierda. El asidero se marca con un
diamante siempre que se selecciona una primitiva...
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En este caso, mover el asidero cambia el radio de las esquinas del rectangulo...

La funcion para cada asidero depende de la primitiva especifica, pero normalmente es
intuitiva.

ALINEAMIENTO INTELIGENTE

Si usted tiene habilitadas las funciones "Alineamiento inteligente" del ment "Ver", Crimson
le facilitara directrices durante las operaciones de movimiento o dimensionamiento. Esto
ayudara a alinear una primitiva con otras ya existentes o con el centro de la pantalla. Con un
poco de practica, esta funcion puede facilitar mucho el alineamiento de primitivas durante su
creacion, sin necesidad de ir a reajustar sus paginas de visualizacion para colocar en posicion
las diferentes figuras.

En el siguiente ejemplo, se esta alineando un circulo con dos cuadrados...

[l Untitiod Fte - €510 - Staton Desigmer e
Ble ER Wew Go Mode Text Data Amange Uik Heb |
) SRS ke LT dha 2

= [ Y
|/ e Core Primitives 1
Jrec 1o \

(I re——
I 5a, osaross

;9 Display Fages

£, Programs

| (g web server WD primves |
e
| 2 zecemy, < 5", ooateas |

| Soam= 171 Paben = o, o391~ G0, 190 e =27, ) |

Las directrices esta presentes en ambos bordes de las figuras y en el centro, y muestran que
tanto los bordes como el centro estan alineados. El rectangulo rojo estd destacando la
primitiva que estd siendo manipulada, mientras que los rectangulos azules destacan las
primitivas en las cuales se han trazado las directrices.

ALINEAMIENTO RAPIDO

Las funciones de "Alineamiento rapido" de Crimson permite alinear las primitivas con otras
primitivas sin necesidad de Illamar un cuadro de didlogo. Para utilizar esta funcion,
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simplemente seleccione la primitiva que desea mover y haga clic derecho para llamar el ment
de contexto. Seleccione el submenu "Alinear" y luego seleccione una de las varias opciones
"Con... de", marcadas con el simbolo de rectangulo-y-cursor. El puntero del ratébn cambiara
para indicar que en este momento necesita hacer clic en la primitiva con la cual desea realizar
el alineamiento.

Centered On ®

SizeSame As | |2, | with Left Of ®
I3 widgetize.... with Center O R
Add Action. .. S| withRight of R |

% properties... With Top OF ®
with Middle OF %
with Bottorm OF R

align Selection. ..

El alineamiento se producira en el mismo momento que haga clic.

UTILIZAR LA CUADRICULA

El botén de la cuadricula en la barra de herramientas puede utilizarse para controlar el
comportamiento y la visualizacion de la cuadricula de alineamiento. Hacer clic en el lado
izquierdo del boton mostrara u ocultara la cuadricula. Hacer clic en la parte desplegable
permitira configurar las operaciones para las cuales se utiliza la cuadricula. Usted puede
habilitar o deshabilitar la cuadricula de manera independiente para las operaciones de
creacion, dimensionamiento y movimiento, o puede utilizar las opciones "Todas" o
"Ninguna" para habilitarla o deshabilitarla por completo. También puede controlar si la
cuadricula se utiliza para la edicién dentro de grupos.

ALINEAR PRIMITIVAS

Si bien las opciones de alineamiento inteligente y rapido tratadas anteriormente permiten que
se realicen con facilidad muchas operaciones de alineamiento, en ocasiones usted deseara
utilizar un método mas tradicional. Para hacer esto, seleccione una cantidad de primitivas y
emplee el comando "Alinear seleccion" del ment "Ordenar" para mostrar el cuadro de
dialogo siguiente...

Align Primitives
Harizontal

COnone ®Left (O Center () Right

wertical

@ Hiane:

O Top OMidde () Bottom

Reference

@auto (O Selection Reference

[ ol s ][ Cancel ]

Las configuraciones "Vertical" y "Horizontal" se pueden utilizar para indicar qué tipo de
alineamiento se llevara a cabo, mientras que la configuracion "Referencia" define qué
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primitiva se toma como referencia para la operacion de alineamiento. En el ejemplo anterior,
el modo "Auto" tomara la primitiva del extremo izquierdo como referencia ya que estamos
realizando un alineamiento izquierdo. Otros modos de alineamiento funcionan de forma
similar. El modo alternativo toma como referencia el primer item seleccionado. Este item
puede reconocerse por el cuadro mas grande en su centro.

ESPACIAR PRIMITIVAS

Si usted desea espaciar una serie de primitivas de manera uniforme dentro de la pagina, puede
utilizar los comandos "Espaciado uniforme en sentido vertical" o "Espaciado uniforme en
sentido horizontal" del menut "Ordenar". Los comandos funcionan sobre las primitivas
seleccionadas e intentan reasignar el espacio libre entre los itemes para lograr un espaciado
uniforme. Las dos primitivas de afuera se dejaran en sus posiciones. Tenga en cuenta que el
comando puede fallar si se selecciona un grupo de primitivas no apropiadas, y es posible que
no logre el espaciado perfecto si el espacio disponible es muy limitado.

REORDENAR PRIMITIVAS

Las primitivas en una pagina de visualizacion se almacenan en lo que se conoce como orden
Z. Esto define la secuencia en que se trazan las primitivas, y por tanto, si una primitiva dada
debe aparecer delante o detras de otra primitiva. En el primer ejemplo, el cuadro azul aparece
detras de los cuadros rojos; es decir, abajo segin el orden Z. En el segundo ejemplo, se ha
movido al frente del orden y aparece delante de las otras figuras.

R s

Para mover itemes en orden Z, seleccione los itemes y, luego, utilice los diferentes comandos
del menu "Ordenar". Los comandos Mover hacia adelante y Mover hacia atrds mueven la
seleccion un paso en la direccion indicada, mientras que los comandos Mover al frente y
Mover al final mueven la seleccion al extremo indicado del orden Z. Como alternativa, si
posee un raton con rueda, ésta puede utilizarse para mover la seleccion, moviéndola mientras
se oprime la tecla CTrRL. Desplazarse hacia arriba con la rueda, movera la seleccion al final del
orden Z; hacerlo hacia abajo, movera la seleccion al frente.

DUPLICAR PRIMITIVAS

Para hacer una copia de la primitiva, se puede utilizar la combinacion de teclas CTrRL+D o el
comando "Duplicado inteligente" del menu "Editar”, ajustando sus propiedades de modo que
la primitiva obtenga su informacién de control a partir del siguiente item de datos. La
definicion de "siguiente" depende del tipo exacto de datos, ya que Crimson es capaz de
seleccionar el siguiente registro en un dispositivo de comunicacion, el siguiente miembro de
una matriz o la siguiente etiqueta en una secuencia. Como ejemplo, utilizar repetidamente el
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comando "Duplicado inteligente" en un botén mapeado con Array([0], generard una
secuencia de botones mapeados con Array[1], Array[2] Y asi sucesivamente hasta que se
llene toda la pantalla.

EDITAR VARIAS PRIMITIVAS

Es posible que en ocasiones desee editar las propiedades de varias primitivas. Crimson ofrece
esta posibilidad para permitirle editar una primitiva y establecer, luego, las propiedades de
otras primitivas que son iguales a las que inicialmente edit6. Crimson ofrece dos métodos
para hacer esto, y ambos se basan en el mismo mecanismo.

UTILIZAR "COPIAR DE"

El comando "Copiar de" se puede utilizar para copiar las propiedades seleccionadas de una
primitiva dada hacia una o mas primitivas. Para utilizar el comando, seleccione los objetivos
de destino y luego haga clic derecho para acceder al menu de contexto asociado. Seleccione
uno de los comandos "Copiar de" y el cursor cambiara para permitirle seleccionar la primitiva
desde la cual se realizara la operacion de copia. En dependencia del comando que se haya
seleccionado, se aplicaran una o mas propiedades de la fuente a las primitivas de destino.

UTILIZAR "PEGADO ESPECIAL"

El comando "Pegado especial” puede emplearse para lograr el mismo resultado pero por un
método diferente, que permite, ademas, que las propiedades se copien entre bases de datos y
entre varias dependencias de Crimson. Primero, seleccione la primitiva fuente y utilice el
comando "Copiar" para colocarla en el portapapeles. Luego seleccione las primitivas fuente
necesarias, haga clic derecho sobre la seleccion y elija el comando "Pegado especial".
Aparecera el siguiente cuadro de dialogo...

Paste Special

Paste Mode
() Al Formatting

O Text Formatting
() Fills and Edges

) Action

I CE l[ Cancel ]

Las propiedades seleccionadas de la primitiva origen se aplicaran a las primitivas destino.

SELECCIONES DE PROPIEDADES

Ambos métodos detallados anteriormente le permiten definir qué propiedades se van a
copiar...

e Todo formato copia todo excepto textos, itemes de datos o acciones.

e  Formato de texto copia el tipo de letra, el alineamiento y margenes de texto y los
itemes de datos.
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e Rellenos y Bordes copia los atributos de borde y relleno desde la pestafia
"Figura".

e Accion copia cualquier accion asignada a la primitiva.

Ademas, para seleccionar las propiedades que se van a copiar puede utilizarse la opcion

Selectiva...
Select Properties to Apply
Properties

Mame value
] clipboard
Fill
Fill Mode Block
Pattern Solid Color
Color 1 D618C
[] Edge
[0 width Single Pixel
0 color 0:x7FFF
D Core
[ visible Defaulk

l oK I [ Cancel ]

Esta lista contiene una presentacion jerarquica de todas las propiedades definidas por la
primitiva origen; esta organizada de acuerdo con la distribucion utilizada al editar la primitiva
y muestra el valor asignado a cada una. Cada propiedad o grupo de propiedades pueden
seleccionarse o no mediante las casillas de seleccion asociadas. Se aplicaran las propiedades
marcadas, lo que le ofrece un control a bajo nivel de lo que se copia de una primitiva a otra.

SALTAR A OTROS ITEMES

Si una primitiva hace referencia a etiquetas, paginas de visualizaciéon u otros itemes, un
subment "Saltar" aparecera en su menu de contexto. Seleccione este ment para ver una lista
de itemes a los que se ha hecho referencia. Seleccione uno de estos itemes para saltar
directamente a esa seccion de la base de datos. El ejemplo siguiente muestra una primitiva
que hace referencia a dos etiquetas...

Después de que haya hecho los cambios que desea en la etiqueta, puede utilizar el botén
"Atras" de la barra de herramientas o la combinacion de teclas ALT+LEFT para regresar a la
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pagina de visualizacion que estaba editando. Observe como se conserva la seleccion durante
la navegacion, lo que hace facil ver y editar un objeto y luego retomar el proceso de creacion
de pantalla.

PROPIEDADES DE LAS PRIMITIVAS

Las propiedades de una primitiva pueden editarse haciendo clic doble sobre la primitiva o
mediante el comando "Propiedades” en el menu de contexto de la primitiva. También puede
seleccionar la primitiva y oprimir la combinacion de teclas ALT+ENTER. El didlogo de
propiedad de una primitiva contendrd varias pestaiias. Algunas de las pestaiias sélo
apareceran cuando se hayan afiadido a la primitiva itemes adicionales, como texto, datos o
una accion. El didlogo de propiedades muestra una vista previa en vivo de la primitiva en
cuestion, lo que le permite ver el efecto de los cambios antes de que los lleve a cabo.

MOSTRAR U OCULTAR LAS PRIMITIVAS

Todas las primitivas poseen una pestafia "Mostrar" en su didlogo de propiedad...

Indicator Properties

Indicator | Show

Display State

visible: [~ General |

La propiedad Visible puede asignarse a una expresion de entero para mostrar u ocultar durante
el tiempo de ejecucion la primitiva asociada. Un valor de cero ocultara la primitiva, mientras
que un valor diferente de cero la mostrara. Por defecto, todas las primitivas estan visibles.

DEFINIR LOS COLORES DE PRIMITIVAS

Los colores dentro de las primitivas se editan mediante un campo similar al que se muestra a
continuacion...

Observara que la propiedad de color se presenta mediante un botéon de menu desplegable, una
lista desplegable y un boton "Escoger". El menu desplegable selecciona el modo de
animacion de color, el cual puede ser cualquiera de los siguientes...

e En el modo Fijo, el color no cambia, y se selecciona en la lista desplegable u
oprimiendo el boton "Seleccionar” para llamar al didlogo de seleccion de color.
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En el modo Texto de etiqueta, el color se anima para que corresponda con el
color de fondo definido por una etiqueta especifica. La etiqueta especifica puede
seleccionarse oprimiendo el botoén "Seleccionar”.

En el modo Fondo de etiqueta, el color se anima para que corresponda con el
color de fondo definido por una etiqueta especifica. La etiqueta especifica puede
seleccionarse oprimiendo el boton "Seleccionar”.

En el modo Parpadeo, el color se anima para alternar entre dos colores a un
ritmo especifico, y se muestra otro color cuando se deshabilita el parpadeo.

En el modo Estado dual, el color se anima para cambiar entre dos colores en
dependencia del valor de una etiqueta u otro item de datos.

En el modo 4 estados, el color se anima para cambiar entre cuatro colores en
dependencia del valor de dos etiquetas u otros itemes de datos.

En el modo Mezclado, el color se anima para que describa una transicion
continua de un color a otro, basada en el valor de una etiqueta u otro item de
datos relativo a los valores minimos y méaximos especificados.

En el modo Expresion, se puede introducir una expresion numérica que se
utilizara para determinar el color que se mostrard. Leer a continuacion para
obtener mas informacion.

En el modo Complejo, se puede escribir un programa local que devuelva un
valor entero para definir el color que se mostrara. Leer a continuacion para
obtener mas informacion.

El menu desplegable contiene los colores siguientes...

La opcién "Mas" que aparece en la parte inferior de la lista, puede emplearse para invocar el

Los dieciséis colores VGA estandar.
Treinta y dos matices de gris, entre el negro y el blanco.

Cualquier otro color usado en la base de datos, hasta un limite de veinticuatro.

dialogo de seleccién de colores...

Select Color

MANUAL DEL USUARIO PARA CRIMSON 3

Hug: |86 Bed: 27
- Sak 188 Green 216
Color Lum:[114 Blye: |55
[ oK |[ Cancel
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Este didlogo ofrece varios modos de definir un color. Usted puede seleccionar en la paleta,
escoger en la ventana de arcoiris o introducir los parametros HSL o RGB explicitos. Si el
color seleccionado no se ha utilizado con anterioridad en la base de datos y no es uno de los
colores o grises estandares, se afiadira a los colores personalizados mostrados en el menu
desplegable.

DEFINIR LOS COLORES DE PARPADEO

Los colores de parpadeo se definen mediante el cuadro de dialogo...

Flashing Color Animation
Control
Rate: | | | Taat
Enable:
Colors

Flashing Color 1: |l Green V
Flashing Color 2: | [l Red V

[ oK H Cancel ]

e La propiedad Velocidad define la velocidad a la que se producira el parpadeo.
Un valor de 1 genera una velocidad de parpadeo de 1 Hz, y cada color se muestra
durante 500 ms. No se recomienda utilizar velocidades superiores a 4 Hz, ya que
la velocidad de actualizacion de la pantalla del dispositivo objetivo puede
provocar efectos desagradables.

e La propiedad Habilitar define una expresion opcional que se puede utilizar para
habilitar o deshabilitar el parpadeo. El color fijo se mostrard cuando se
deshabilite el parpadeo.

e Las propiedades de Color le permiten definir los colores que se utilizaran.

DEFINIR LOS COLORES DE ESTADO DUAL

Los colores de estado dual se definen mediante el cuadro de didlogo siguiente...

2-State Color Animation
Control
Colors

Color when on: |l Green V
Colar when oFF: | [l Red V

[ Ok ][ Cancel ]

e Lapropiedad Valor se utiliza para seleccionar el color que se mostrara.
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e Las propiedades de Color le permiten definir los colores que se utilizaran.

DEFINIR LOS COLORES DE 4 ESTADOS

Los colores de 4 estados se definen mediante el cuadro de didlogo siguiente...

4-State Color Animation

Control

Value 1; Tagl.n
Value 2: Taql.l

Colors
Yaluel ON Yaluel CFF
Value2 CM: 0 Lime V M Red
ValueZ OFF; . areen V . Maroon
[ (o] 4 l ’ Cancel ]

=
=

e
e

=
=

5
5

e Las propiedades Valor se utilizan para seleccionar el color que se mostrara.

e Las propiedades de Color le permiten definir los colores que se utilizaran.

DEFINIR LOS COLORES DE MEZCLADO

Los colores mezclados se definen mediante el cuadro de diadlogo siguiente...

Blended Color Animation

Control

Yalue:

Tagl

Tinirnurn: Tagl.Min
Maximurm: Tagl . Max

Colors
Color at Min: |l Blue V
Color at Max: |l Red V
[ (o] 4 ] ’ Cancel l

Mew. ..

e Las propiedades Valor, Minimo y Mdximo se utilizan para definir el color que se
mostrara. En el ejemplo mostrado, el color sera azul cuando la etiqueta esté en o
por debajo de su valor minimo, rojo cuando esté en su valor maximo y hara una
transicion continua del azul al rojo a medida que la etiqueta cambie entre sus

limites.

e Las propiedades de Color le permiten definir los colores que se utilizaran.
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DEFINIR EXPRESIONES DE COLOR

Como se muestra anteriormente, las propiedades de color pueden definirse mediante
expresiones de entero o mediante programas locales que devuelvan valores enteros. Estos
mecanismos se utilizan en aquellas circunstancias donde los métodos estandar de animacion
de color no son suficientes. Puesto que usted rara vez tendra que utilizar estas funciones,
siéntase libre de saltarse esta seccion si la considera muy compleja.

Crimson trabaja con valores de color de 15 bits, los cinco bits mas bajos representan el rojo,
los siguientes cinco bits representan el verde y los bits superiores representan el azul. Usted
puede manipular los valores de color del mismo modo que lo haria con cualquier otro valor
entero.

CREAR COLORES

La funcidén colGetRGB (r, g, b) puede ser utilizada para crear un valor de color a partir de sus
componentes rojo, verde y azul. Aunque Crimson utiliza valores de colores de 15 bits que
contienen tres valores de 5 bits, los argumentos pasados a estas funciones se reducen a escala
en un factor de 8 y, por tanto, deben estar en el rango de 0 a 255. Co1GetRGB (128, 0, 64)
devolvera un valor purpura con un valor de rojo de 16, ningiin componente verde y un valor
de azul de 8.

DIVIDIR COLORES

Las funciones ColGetRed (rgb), ColGetGreen (rgb) y ColGetBlue (rgb) pueden utilizarse
para acceder a los componentes individuales de color de un valor de color dado. Segin el
acuerdo utilizado por Co1GetRGB (), los valores devueltos se llevan a escala entre 0 y 255.

COMO ELEGIR LOS COLORES

La funcion co1pick2 () puede utilizarse para elegir entre dos colores a partir del valor de una
expresion. Por ejemplo, la expresion ColPick2 (Flagl, Coll, Col2) devolvera coll si
Flagl es diferente de cero o Col2 si Flagl es cero. Los argumentos del primer y segundo
color pueden sustituirse por llamadas a la funcion Co1GetRGB () si es necesario.

COMO MEZCLAR COLORES

La funcion colBlend () puede utilizarse para producir un color que sea una mezcla de dos
colores definida por el usuario. Por ejemplo, la expresion ColBlend (Data, 0, 100, Coll,
Col2) devolverd coll si Data es 0 y col2 si Datos es 100. Los valores intermedios
constituiran las correspondientes mezclas de los dos colores, lo que permite una transicion
continua de un color a otro. Nuevamente, los argumentos pueden sustituirse por llamadas a la
funcion ColGetRGB ().

RESPUESTA A TOQUES

La variable de sistema IsPressed es igual a verdadero si la primitiva en cuestion se ha
tocado, y falsa, en caso contrario. Puede utilizarse con las funciones de seleccion de color
para animar una primitiva de acuerdo con su estado de toque. Observe que las primitivas no
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se habilitaran para toques a menos que se haya definido una accién o que ellas incluyan una
accion inherente.

COMO DEFINIR RELLENOS DE TANQUE

Muchas primitivas geométricas incluyen una opcion llamada "relleno de tanque" que rellena
la figura hasta un nivel determinado de acuerdo con el contenido de una etiqueta. Esta funcién
puede utilizarse para crear graficas de barra sencillas o para llenar formas mas complejas.

El ejemplo siguiente muestra una estrella de seis puntas con un relleno de tanque al 60%...

Los tanques se definen mediante las propiedades de "Comportamiento de relleno" de una
primitiva. ..

Fill Behavior

Fill Mode: | Fill Fram Eiaktam ¥

Yalue: Tag Tagl
Miniraurm: Tagl.Min
T axirnr: Tagl.Max

e La propiedad Modo de relleno define si se debe aplicar un relleno de tanque o en
qué direccion debe aplicarse el relleno. Los rellenos pueden aplicarse desde
cualquier borde de la primitiva, lo que permite crear complejas animaciones. El
Modo de bloque rellenara la figura con un patrén y deshabilitara los rellenos de
tanque.

e La propiedad Valor selecciona el valor utilizado para calcular el nivel de relleno.
Si se introduce una etiqueta, automaticamente los limites Minimo y Maximo se
introduciran en los limites de entrada de datos de esa etiqueta, utilizando la
sintaxis de expresion de propiedad de esa etiqueta. La propiedad Valor puede ser
un valor entero o de coma flotante. Los céalculos de nivel de relleno siempre se
realizan con valores de coma flotante.

e Los valores Minimo y Mdximo definen los limites que se usaran al convertir la
propiedad Valor para calcular el nivel de relleno.

COMO DEFINIR LOS FORMATOS DE RELLENO

Las propiedades de Formato de relleno definen como se rellenard el interior de una
primitiva...

Fill Format

Pattern: | [JiGraduated Fil 2 i|w

Colar 1: M Cther Pick...
Color 2: [ white s | |Pick...
Calar 3 M Gravs s | | Pick...
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e La propiedad Patron selecciona los diferentes patrones de relleno. La opcién mas
habitual es "Color entero", pero es posible seleccionar también diferentes
patrones de trazos finos o con distorsion. También se dispone de una serie de
rellenos graduados...

PATRON DESCRIPCION

Relleno graduado 1 El color 1 en las partes superior e inferior de la primitiva,
que cambia en sentido vertical hacia el color 2 en el centro.

Relleno graduado 2 El color 1 en la parte superior de la primitiva, que cambia en
sentido vertical hacia el color 2 en la parte inferior.

Relleno graduado 3 El color 1 a la izquierda y derecha de la primitiva, que
cambia en sentido horizontal hacia el color 2 en el medio.

Relleno graduado 4 El color 1 ala izquierda de la primitiva, que cambia en
sentido horizontal hacia el color 2 en la derecha.

e Lapropiedad Color 1 define el primer color que se utilizara para el relleno.

o La propiedad Color 2 define un segundo color, opcional, que se utilizara para el
relleno.

e La propiedad Color 3 define el color de fondo que se utilizara para un tanque de
relleno. No se necesita cuando se utiliza un relleno de bloque. Es posible que la
propiedad no esté disponible si la primitiva no incluye rellenos de tanque.

COMO DEFINIR LOS FORMATOS DE BORDES

La propiedad de Formato de bordes define cémo se trazara el borde de una primitiva...

Edge Format

Widkh: Single Pixel v

e La propiedad Anchura especifica el grosor del borde. El borde puede mostrarse
seleccionando un valor de "Ninguno". En estos momentos, Crimson so6lo incluye
tamafios impares de bordes, hasta una anchura de 9 pixeles.

e Lapropiedad Color define el color del borde.

e La propiedad Esquinas solo esta disponible para los rectangulos, y define si se
utilizan esquinas rectas o redondeadas al trazar el borde. Todas las demas
primitivas poseen, de forma predeterminada, esquinas redondeadas.

UTILIZAR LOS GRUPOS
Un grupo es una serie de primitivas que se trata como un sélo objeto.

FORMAR Y ROMPER GRUPOS

Si usted desea tratar varias primitivas de esta forma, puede seleccionarlas como se describe
anteriormente y luego utilizar el comando "Agrupar" del menu "Ordenar". Usted puede
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realizar la misma operacién oprimiendo la combinacion de teclas CTRL+G. Una vez que se
haya creado un grupo, puede moverse, redimensionarse y copiarse, como un solo objeto. Un
grupo puede dividirse en las primitivas que lo componen, seleccionandolo y empleando el
comando "Desagrupar”" o la combinacion de teclas CTrRL+U. Observe que los grupos pueden
contener ambas primitivas y otros grupos y que los grupos pueden anidarse en cantidades
razonables.

EDICION DENTRO DE LOS GRUPOS

Una vez que se haya creado un grupo, es posible que usted desee editar su contenido sin tener
que dividirlo primero. Esto es particularmente ttil cuando ha creado grupos anidados puesto
que el proceso de reagrupamiento resultaria muy dificil. Para realizar tareas de edicion dentro
de un grupo, primeramente seleccione el grupo y luego haga clic sobre uno de sus
componentes. (Evite hacer clic en el asidero central del objeto de grupo, ya que eso se utiliza
para mover o seleccionar el grupo como un todo.) Una vez que se haya seleccionado el
componente del grupo, Crimson cambiara al modo de edicion de grupo, segun se muestra a
continuacion...
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Observe el rectangulo verde que aparece alrededor del grupo que se esta editando. La edicion
dentro del grupo funciona igual que dentro de una pagina, excepto que no es posible mover
los itemes fuera de los limites del grupo. Los grupos pueden copiarse, pegarse, dimensionarse
y eliminarse. En resumen, es posible realizar cualquiera de las operaciones comunes. Incluso,
usted puede arrastrar nuevos itemes desde el panel de recursos y soltarlos dentro del grupo.
Para abandonar el modo de edicién de grupos, haga clic fuera del grupo u oprima la tecla Esc.

EDICION DE GRUPOS ANIDADOS

Crimson también permite la edicion dentro de grupos que a su vez estdn dentro de otros
grupos...
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Para activar esta funcion, comience a editar dentro del grupo mas externo, seleccione el grupo
mas interno y después haga clic sobre un componente de ese grupo interno. Observe en el
ejemplo anterior como se emplean una serie de rectangulos descoloridos para mostrar la
jerarquia del grupo. Observe también como los itemes fuera del grupo se muestran
descoloridos para que resulte mas sencillo distinguir déonde termina el grupo. Cuando se
emplee la tecla Esc para abandonar la edicion del grupo anidado, cada opresion de tecla subira
un nivel.

COMO ANADIR TEXTO A LAS PRIMITIVAS

La mayoria de las primitivas dentro de Crimson admiten la incorporacion de texto. Para
afiadir texto a una primitiva, simplemente seleccione la primitiva, oprima F2 y comience a
teclear. Como alternativa, puede hacer clic derecho y seleccionar el comando "Afadir texto"
en el meni que aparece. El ejemplo siguiente muestra la introducciéon de texto en un
rectangulo redondeado.

| [ ntitie d Fite - €540 - Station Designer oE|
[0 o won © 1o v 1 l

€] Sl ke B EIEICU SRR 2 A

~lo e Y
Panel (Raised)

]
o
|

A communications

T, Datatens

£8 Diplay Pages

- I
(25 web server WD primves
e ==

9 secumny " S|, vatatens

Primero que todo, observe que el rectangulo que delimita esta primitiva se muestra en
amarillo, y que todas las primitivas en la pagina estan descoloridas. Observe también que el
editor de texto divide automaticamente el texto en lineas. Intente redimensionar una primitiva
que contenga texto y notard como Crimson redistribuye el texto para que se adapte a la nueva
forma.

Durante la edicion de textos, la barra de herramientas cambia con el fin de ofrecer comandos
para modificar el alineamiento del texto o reducir el espacio entre lineas. Las propiedades
mas avanzadas se pueden editar seleccionando Propiedades de texto, en el menu de contexto
de una primitiva u oprimiendo ALT+ENTER dentro del modo edicion de texto...
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Rounded Rectangle Properties

Text | More | Figure | Show

Text Data
Text: | he bext is automatically Flowing between mukipls Ines as T type. .
Text Format

Text Font: | Hei 16 Regular >

Test Layout
Horizonkal: Center v
Vertical Middle [~

Line Spacing: | 2 =

Text Colors

Test Color: O white [v]

PROPIEDADES DE TEXTO

e La propiedad Texto contiene el texto que se mostrara. Los caracteres de barra
verticales se utilizan para codificar divisiones de linea. Puesto que este campo es
una cadena traducible, es posible editar versiones en varios idiomas. Esto
también supone que la propiedad pueda asignarse a una expresion, lo que
permite a su contenido cambiar de forma dindmica. Crimson incorpora una
completa modificacion dinamica y atractivas opciones de presentacion.

e La propiedad Fuente de texto permite la seleccion del tipo de letra requerido. La
nueva fuente predeterminada de Crimson es Hei, una fuente Unicode compatible
con el chino simplificado y otros idiomas. El boton "Seleccionar" puede
utilizarse para llamar un didlogo de seleccion de fuente; esto permite que
cualquier fuente instalada en su sistema se genere en una forma que pueda ser
utilizada por el dispositivo objetivo. Tenga en cuenta que es su responsabilidad

garantizar la licencia para este tipo de uso de fuente.

e Lapropiedad Horizontal define el alineamiento horizontal del texto.

e Lapropiedad Vertical define el alineamiento vertical del texto.

e La propiedad Espaciado entre lineas define el espaciado entre lineas adicional en

pixeles.

e Lapropiedad Color de texto define el color del texto.

e La propiedad Aplicar sombra se utiliza para mostrar una sombra opcional a la
derecha y en la parte inferior del texto. Este efecto es util para resaltar un texto,
especialmente si el fondo es una imagen que contiene una combinacion de

muchos colores.

REVISION 2.1

PAGINA 97



COMO ANADIR DATOS A LAS PRIMITIVAS MANUAL DEL USUARIO PARA CRIMSON 3

MAS PROPIEDADES

Rounded Rectangle Properties

Text Mare | Figure | Show | Action
Text Margins

Left:

multiple line:

Top:

o
Right: o
o
a

el [l (@ [

Eottom:

Move on Press

Direction: | Mone i

e Las propiedades de Margen de texto se utilizan para controlar el margen
alrededor del texto con respecto al cuadro de texto que ofrece la primitiva. Estas
propiedades pueden ser utiles para lograr un mejor centrado visual cuando se
trabaja con fuentes que tienen mucho espacio encima o debajo de sus caracteres.

e La propiedad Direccion define la direccion en que el texto se movera cuando se
oprima la primitiva asociada. S6lo se habilita cuando una accion se asigna a una
primitiva o cuando la primitiva constituye algo como un boton, el cual posee una
accion inherente a él. Esta opcion es util al crear botones personalizados, los
cuales deben devolver una respuesta cuando se oprimen.

e La propiedad Paso indica cudn lejos debe moverse el texto cuando se oprime una
primitiva. Pueden elegirse de uno a tres pixeles de acuerdo con el efecto deseado.

COMO ANADIR DATOS A LAS PRIMITIVAS

Las primitivas que admiten la incorporacién de texto también admiten la visualizacion de
datos en tiempo real, y pueden configurarse para la entrada de datos. Para afiadir texto a una
primitiva, haga clic derecho en la primitiva y seleccione el comando Afiadir datos en el menti
que aparece. Como alternativa, seleccione la primitiva y oprima la tecla F3. El didlogo de
propiedades de la primitiva se mostrara con un numero adicional de pestafias para definir el
item de datos requeridos y su comportamiento.
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PROPIEDADES DE DATOS

Rounded Rectangle Properties

Datz |More | Entry | Format | Colors | Figurs | Shaw
Data Source

Valug:

= [raai

Field Type
Contents: | Data Valus ]
Operation: | Display Only e
Get From Tag

Farmat [ colars

Text Format
Text Fort: | Hei 16 Reqular v

Text Layout
Horizonkal: | Center [v

Vertical: Middle hd

e Lapropiedad Valor define el valor que se mostrara.

e La propiedad Contenidos define si el campo debe mostrar el valor de datos, el
valor de datos y el letrero asociado o solo el letrero.

e La propiedad Operacion define si el campo debe mostrar solo el valor o también
ofrecer la funcion de entrada de datos. Por supuesto, la entrada de datos sélo
estara disponible si el valor de datos seleccionado es escribible.

e Las propiedades Obtener de la etiqueta definen si ciertas propiedades del campo
de datos se definen localmente o si estan vinculadas a las propiedades de la
etiqueta que se muestra. Las opciones so6lo estan disponibles cuando se
especifica una etiqueta en Valor.

e La propiedad Fuente de texto permite la seleccion del tipo de letra requerido. La
nueva fuente predeterminada de Crimson es Hei, una fuente Unicode compatible
con el chino simplificado y otros idiomas. El botén Seleccionar puede utilizarse
para llamar un dialogo de seleccion de fuente; esto permite que cualquier fuente
instalada en su sistema se genere en una forma que pueda utilizar el dispositivo
objetivo. Tenga en cuenta que es su responsabilidad garantizar la licencia para
este tipo de uso de fuente.

e Lapropiedad Horizontal define el alineamiento horizontal del texto.

o Lapropiedad Vertical define el alineamiento vertical del texto.
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MAS PROPIEDADES

Rounded Rectangle Properties
Dats | More | Entry | Format | Colors | Figure | show
Text Margins
Left (@l =
Top:
Bottom:
Move on Press

e Las propiedades de Margen de texto se utilizan para controlar el margen
alrededor del texto con relacion al cuadro de texto que ofrece la primitiva. Estas
propiedades pueden ser utiles para lograr un mejor centrado visual cuando se
trabaja con fuentes que tienen mucho espacio encima o debajo de sus caracteres.

e La propiedad Direccion define la direccion en que el texto se movera cuando se
oprima la primitiva asociada. Sélo se habilita cuando una accion se asigna a una
primitiva o cuando la primitiva constituye algo como un boton, el cual posee una
accion inherente a él. Esta opcion es util al crear botones personalizados, los
cuales deben devolver una respuesta cuando se oprimen.

e La propiedad Paso indica cuan lejos debe moverse el texto cuando se oprime una
primitiva. Pueden elegirse de uno a tres pixeles de acuerdo con el efecto deseado.

PROPIEDADES DE ENTRADA

Estas propiedades solo estaran disponibles cuando se habilite la entrada de datos...

Rounded Rectangle Properties

Data | More | Entry | Format | Colors | Figure | show

Limits

Minimum Yalue: [~ General | | TagLMin

Maximum Yalue: [~ General | |TaglMax

Control

Enable:

Actions

0On Selected:

0On Deselected:

On Entry Complete:

On Entry Error:
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e Las propiedades Valor maximo 'y Valor minimo definen los limites de entrada de
datos. Estas no estaran disponibles si el campo ha sido configurado para obtener
sus limites de entrada de datos a partir de la etiqueta controladora. No todos los
tipos de formato admiten estas configuraciones, particularmente si sus limites de
datos se definen de manera implicita.

e La propiedad Habilitar se utiliza para introducir una expresion que habilite o
deshabilite la entrada de datos. Los campos de entrada de datos que estén
deshabilitados actuaran igual que los campos de so6lo visualizacion.

e La propiedad En seleccionado especifica una accion que se ejecutara cuando el
usuario oprima el campo de entrada de datos, justo antes de comenzar a
introducir datos.

e La propiedad En no seleccionado especifica una accion que se ejecutara cuando
termine la operacion de entrada de datos, ya sea como resultado de la escritura de
un valor, debido a un cambio de pagina o a que el usuario haya oprimido un
boton para cancelar la operacion.

e La propiedad En entrada completada especifica una accidn que se ejecutard
cuando la entrada de datos haya concluido con éxito.

e La propiedad En error de entrada especifica una accidén que se ejecutara cuando
el usuario introduzca un valor no valido.

PROPIEDADES DE FORMATO

Rounded Rectangle Properties

Dats | More | Entry | Format | Colors | Figurs | Show

Data Label
Lo

Format Type

Format Type: | Numeric

Data Format
Mumber Base: Decimal ~ Sign Made: Soft Sign ~
Digits Before DP: |5 Digits After DP: |0

Lead Character: | Spaces ~|  GroupDigts: Mo v

Format Units

Prefix:
rits:

e La propiedad Letrero define el letrero que se aplicard a este campo. Es posible
que no esté disponible si el letrero no debe mostrarse o si el campo esta
configurado para obtener su letrero a partir de la etiqueta controladora.

e El campo Tipo de formato especifica el tipo de formato que se utilizara al
mostrar y editar el valor de datos. Nuevamente, es posible que la seleccién no
esté disponible si el formato se obtiene a partir de la etiqueta controladora.
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e Se han seleccionado otras propiedades especificas del formato de datos.
Remitase al capitulo Como utilizar los formatos para obtener informaciéon de
cada propiedad de formato.

PROPIEDADES DE COLOR

Rounded Rectangle Properties

Dats | More | Entry | Format | Colors | Figurs | Show
Color Type

Color Type: | General

Text Colors

Test Color: [ white ~

e El campo Tipo de color especifica el coloreado que se utilizara al mostrar el
valor de datos. Nuevamente, es posible que la seleccion no esté disponible si el
coloreado se obtiene a partir de la etiqueta controladora.

e La propiedad Color de texto se utiliza para invalidar el color de texto implicito
cuando se esta utilizando el coloreado general.

e La propiedad Aplicar sombra se utiliza para mostrar una sombra opcional a la
derecha y en la parte inferior del texto. Este efecto es ttil para resaltar un texto,
especialmente si el fondo es una imagen que contiene una combinacion de
muchos colores. Solo estd disponible con el coloreado general.

e Se han seleccionado otras propiedades especificas del coloreado. Remitase al
capitulo Cémo utilizar el coloreado para obtener informacion de cada propiedad
de coloreado.
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COMO ANADIR ACCIONES A LAS PRIMITIVAS

Las primitivas que no ejecutan sus propias acciones implicitas, admiten la incorporacion de

acciones personalizadas que se realizaran cuando el operador oprima o libere la pantalla tactil.

Es posible afiadir una accion seleccionando el comando Afiadir accion en el menu de contexto

de la primitiva o seleccionando la primitiva y oprimiendo la combinacion de teclas CTRL+I. Se

afiadira una pestafia de accion a las propiedades de la primitiva y aparecera el dialogo de

propiedades..

Rectangle 1 Properties

Figure || Shaw
Action Mode

Operation:

Action Details

Action

Mo Action

o Action
User DeFined
Goto Page
Push Button

Change Yalue

Famp Value
Play Tune
Log On User

Log OFf User

Action Control

COMO PROTEGER LAS ACCIONES

Es posible utilizar una propiedad de proteccion de accion para impedir que una accion se

llame accidentalmente. Esta funcion se suma a las demas funciones de proteccion que ofrece

el sistema de seguridad y se llama antes de que comiencen las acciones asociadas. Se dispone

de los siguientes modos de proteccion...

e El modo Confirmado muestra una ventana emergente para confirmar la acciéon y
luego ejecuta la accion inmediatamente si el usuario indica que la accion debe

realizarse.

o El modo Blogqueado muestra una ventana emergente que indica que la accion

esta bloqueada. Si el usuario indica que la accion debe realizarse, la accion se
desbloquea y luego debe activarse de nuevo para que pueda ejecutarse.
Seleccionar una accion bloqueard la anterior, lo mismo sucederd cuando se

supere el tiempo de espera global.

e El modo Bloqueado fuerte funciona como el modo Bloqueado, excepto que aqui

la accion se volvera a bloquear una vez que se haya realizado y debe

desbloquearse en cada instancia.

COMO HABILITAR ACCIONES

Si desea que una accion especifica dependa de que alguna condicion sea verdadera,

introduzca una expresion para esa condicion en el campo Habilitar. Esta expresion puede
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hacer referencia directa a una etiqueta indicadora o puede utilizar cualquiera de los
operadores 16gicos o de comparacion definidos en la seccion "Escribir expresiones". Si usted
necesita una loégica mas compleja de modo que una o mas acciones se realicen de acuerdo con
una toma de decision mas compleja, configure la clave del modo Definido por el usuario y
utilicela para llamar a un programa que implemente la logica requerida. También puede
utilizar la propiedad Remoto para bloquear el acceso a esta accion desde el servidor de web.

LA ACCION "PASAR A LA PAGINA"

Esta accion se utiliza para ordenar al dispositivo objetivo que muestre una nueva pagina...

Rectangle 1 Properties

Figure || Show | Action
Action Mode

Operation: | Gota Page v

Action Details

Target Page: | PageZ || | New..

Mone:
Show As: Previous Page
Mext Pane
Fage?

Action Control

Pratection: | Confirmed v

Enable e
Remate: Enabled v

e La propiedad Pdgina objetivo se utiliza para indicar cudl es la pagina que debe
mostrarse. Ademas de las paginas incluidas en la base de datos, usted tiene la
opcion de seleccionar la Pagina anterior o la Pagina siguiente para navegar
dentro de la lista de paginas. El boton Nuevo puede utilizarse para crear una
nueva pagina sin abandonar el didlogo.

e La propiedad Mostrar como se utiliza para indicar como se debe mostrar la
pagina. Al elegir Pagina normal, la pagina sera seleccionada en la forma
habitual, mientras que la opcién Ventana emergente hard que las primitivas se
muestren en la nueva pagina dentro de una ventana emergente rectangular en la
parte superior. Una ventana emergente puede cerrarse ejecutando la funcion
HidePopup ().
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LA ACCION "DEFINIDO POR EL USUARIO"

Esta accion se utiliza para realizar una o mas acciones definidas por el usuario...

Rectangle Properties

Figure || Show | Action
Action Mode

Operation: | User Defined ¥

Action Details

On Pressed: Output = 1|
On Auto-Repeat:

On Released: Output = 0

Action Control

Enable: | v General

Remate: |Enabled [v]

e La propiedad En oprimido define la accién que se ejecutara cuando se oprima
una primitiva. Esta accion puede llamar cualquiera de las funciones de la
referencia de funcion o de los operadores de modificacion de datos, las cuales se
describen en el capitulo "Escribir acciones". También puede ejecutar un
programa para que realice una accion mas compleja.

o La propiedad En autorepeticion define la accién que se ejecutara cuando se
oprima una primitiva y se deje oprimida. Esta accion ocurre tanto en la depresion
inicial como en las siguientes autorepeticiones, de modo que no hay necesidad
de esta propiedad y la de En oprimido. Esta accion puede llamar cualquiera de
las funciones de la referencia de funcién o de los operadores de modificacion de
datos, las cuales se describen en el capitulo "Escribir acciones". Ademas, puede
ejecutar un programa.

e La propiedad En liberado define la accion que se ejecutara cuando se libere la
primitiva. Esta accion puede llamar cualquiera de las funciones de la referencia
de funcidn o de los operadores de modificacion de datos, las cuales se describen
en el capitulo "Escribir acciones". Ademas, puede ejecutar un programa.

En el ejemplo anterior, se emplea una accion definida por el usuario para implementar un
botdén pulsador momentaneo.
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LA ACCION "PRESIONAR BOTON"

Esta accion se emplea para emular un botén pulsador...

En el ejemplo anterior, al tocar la primitiva se conmuta el valor de la etiqueta output.

Action Control

Enable: [V General H

Remote: |Enabled

Rectangle Properties
Figure | show | Action |
Action Mode
Action Details
Button Data: [+ Tag ] [output |

e Lapropiedad Tipo de boton selecciona el comportamiento deseado...

TIPO DE BOTON

COMPORTAMIENTO DE PRIMITIVA

Conmutador

Cambia el estado de datos cuando se oprime la primitiva.

Momentaneo NA

Llevar el dato a 1 cuando se oprime la primitiva.
Llevar el dato a 0 cuando se libera la primitiva.

Momentaneo NC

Establece los datos en 0 cuando se oprime la primitiva.
Establece los datos en 1 cuando se libera la primitiva.

Encender

Establece los datos en 1 cuando se oprime la primitiva.

Apagar

Establece los datos en 0 cuando se oprime la primitiva.

e Lapropiedad Datos de boton define los datos que seran cambiados por la tecla.
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LA ACCION "CAMBIAR VALOR"

Esta accion se utiliza para escribir un valor numérico en un item de datos...

Rectangle Properties

Figure | show | Action |

Action Mode

Remote: |Enabled

Action Details
wiiteTo: [~ Tag | [pata |
Data: [~ Genera | [250 |

Action Control
Enable: [~ General | [frue

e Lapropiedad Escribir en define el item de datos que se cambiara.

e Lapropiedad Datos define los datos que se escribiran.

En el ejemplo anterior, al tocar la primitiva se establece la etiqueta Data en 250. Observe que
esta accion admite tanto valores enteros como de coma flotante. La propiedad Datos debe ser
de un tipo apropiado para el item de datos definido por la propiedad Escribir en.

LA ACCION "VALOR DE RAMPA"

Esta accion se utiliza para aumentar o disminuir un item de datos... Las opciones se muestran

a continuacion...

Rectangle Properties

Figure | Shaw | Action |

Action Mode

Operation:

Action Details

wikeTo: [ Tag ] [pata

|

Data: [~ Gereral ][5

Limit: [~ General ] 500

Action Control

Enable: [~ General | [frue

e Lapropiedad Escribir en define el item de datos que se cambiara.

e Lapropiedad Datos define el escalon en el cual se eleva o baja el item.
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e Lapropiedad Limite define el valor de datos minimo y maximo.
e Lapropiedad Modo de rampa define si se eleva o se baja el item.

En el ejemplo anterior, oprimir y mantener oprimida la primitiva aumentara continuamente en
51a etiqueta Data hasta que alcance 500. Observe que esta accion admite tanto valores
enteros como de coma flotante. Las propiedades Datos y Limite deben ser de un tipo
apropiado para el item de datos definido por la propiedad Escribir en.

LA ACCION "REPRODUCIR TONO"

Esta accion reproduce el tono seleccionado utilizando la sonda acustica interna del dispositivo
objetivo.

Rectangle Properties

Figure || Show | Action
Action Mode

Operation: | Play Tune h

Action Details

Tune Mame: | Thriller ¥

CatinaBand ~

ComeCnEileen E |

(D

Hm

In. alfida

15hot Thesheriff

JailhouseRock

Mewivork

Action Control |OwnerOfalonelyHeart |
PaintItBlack i

Enable: | v General

Remate: |Enabled [v]

e Nombre de tono selecciona el tono que se reproducira.

Pueden reproducirse tonos personalizados mediante la funciéon P1ayRTTTL ().

LA ACCION "INICIAR SESION DE USUARIO"

Esta funcion activa al pantalla de inicio de sesion en el dispositivo objetivo. No tiene
opciones.

LA ACCION "CERRAR SESION DE USUARIO"

Esta funcion activa la pantalla de cierre de sesion en el dispositivo objetivo. No tiene
opciones.
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ANADIR ACCIONES A LAS TECLAS

También pueden afiadirse acciones a las teclas del dispositivo objetivo. Aleje la pantalla con
el zoom hasta que pueda ver las teclas y luego haga clic doble sobre una tecla para llamar a
sus propiedades...

Fi
Local | Global
Action Mode
Operation: | Goto Page ~
Action Details
Target Page: |Pagez Iv| [Mew..
Show st Mormal Page ~|
Action Control
Pratection: | Mone >
Remate: Enabled hd

Observara que este dialogo contiene dos pestafias, y ambas definen una acciéon. La primera
pestafia define una accion que esta tecla ejecutara cuando se muestre una pagina, mientras que
la segunda pestafia define una accidon que se ejecutara en cada pagina. Estas acciones se
conocen como locales o globales, respectivamente.

El color utilizado para mostrar la tecla cambiara de acuerdo con las acciones que se hayan

definido...
F1 Si la tecla se muestra en PURPURA, se ha definido una accion local para esta
PAGINA.
F1 Si la tecla se muestra en VERDE, se ha definido una accién GLOBAL.
F1 Si la tecla se muestra en AZUL, se han definido acciones globales y locales.

Una vez que usted haya definido una accion, puede hacer clic derecho en la tecla y utilizar el
menu que aparece y seleccionar "Hacer global" o "Hacer local" para cambiar el tipo de
accion. Estas opciones no estaran disponibles si ya se han definido ambos tipos de acciones.
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EDITAR PROPIEDADES DE PAGINA

Hacer clic en el panel de edicion, lejos de cualquier primitiva, activa el menti de contexto que
permite seleccionar el comando "Propiedades", con el cual se editan las propiedades de una

pagina de visualizacion...

PROPIEDADES GENERALES

Page Properties

General | More | Actions || Security
Information
Label: |

Desaription:

Drawing

Translate, .,

Master Slids:
Fill Colar:
Lipdats Rats:

Timeout

Perind:

Mone

Default

v
M Black [

~

secs

©on Timeauk:

History

[[] Clear GotoPrevious buffer on selection,

e Las propiedades Letrero y Descripcion definen cadenas traducibles de propdsito
general a las cuales se puede acceder desde otro sitio mediante la propiedad de
Crimson sintaxis de extraccion. Consulte el capitulo "Expresiones de escritura”
para obtener mas informacion.

e La propiedad Control deslizante permite la seleccion de otra pagina que se
utilizara como fondo para la pagina activa. Esto permite dibujar en una sola
pagina y después en otras, elementos de interfaz de usuario como relojes,
indicadores de estados de alarmas, etc.

e La propiedad Color de relleno define el color de fondo de la pagina, asumiendo
que no se ha utilizado un control deslizante. Usted debe evitar la animacion del
color de fondo, ya que los cambios exigiran que el hardware vuelva a dibujar
todos los itemes en la pagina, lo que supone un posible impacto negativo en el
rendimiento.

e La propiedad Frecuencia de actualizacion definen la frecuencia con que se
actualiza la pagina. La configuracion invalidar no debe utilizarse en
circunstancias normales. La configuracion predeterminada es actualmente
equivalente a la configuracion estandar.

e Las propiedades de Tiempo de espera definen un comportamiento de tiempo de
espera. Si un periodo de tiempo igual a Periodo transcurre sin actividad por parte
del usuario, se ejecutard la accion En tiempo de espera. Remitase al capitulo
"Acciones de escritura" para obtener informacion sobre las acciones posibles.

e La propiedad Borrar el bufer de memoria de ir al anterior indica que el historial
llevado por GotoPrevious() y GotoNext() se deben borrar cuando se
seleccione esta pagina. Normalmente, usted configuraria esta propiedad en la
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pagina del menu principal de su base de datos, lo que elimina la posibilidad de
retroceder mas alla de ese punto.

EDITAR PROPIEDADES DE PAGINA

MAS PROPIEDADES

Page Properties

Gereral | Mare | Actions | Securiby
Links

Parent Page:

Mext Page:

Previous Page: | None it

Popups

Pasition; Set Globally

Master Slide: | Enabled R

El grupo de propiedades Vinculos permite la seleccion se una serie de paginas
mediante las acciones estandar en una pagina de visualizacion. La propiedad
Pagina madre define una pagina que se seleccionara si el tiempo de espera
transcurre y sin haberse definido una accion. La propiedad Pdgina siguiente
define una pagina que se seleccionara si se habilita la navegacion de entrada y el
foco se mueve mas alla del ultimo campo de la pagina. La propiedad Pdgina
anterior define una pagina que se seleccionara si el foco se mueve mas alla del
primer campo.

La propiedad Posicion permite que se invalide, en esta pagina, la posicion de una
ventana emergente, en este caso una posicion que se ha definido globalmente. Si
de habilitan las configuraciones locales, se utilizaran las propiedades Horizontal
y Vertical para especificar la posicion.

La propiedad Control deslizante se utiliza para indicar si el control deslizante
maestro debe mantenerse activo cuando se muestra una ventana emergente. La
configuracion predeterminada de habilitado permite el funcionamiento de los
botones del control deslizante maestro; no obstante, los botones de la pagina
activa se deshabilitaran mientras una ventana emergente esté presente. Esto
puede resultar util si usted desea que siempre estén disponibles las opciones de
navegacion global en el control deslizante maestro.
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PROPIEDADES DE ACCIONES

Page Properties

General | More | Achions | Security
Actions

On Select;

©n Remave:

On Tick:

©n Update:

e La propiedad En seleccionar define la accion que se ejecutard cuando se muestre

la pagina.

e La propiedad En quitar define la accion que se ejecutard cuando se quite la

seleccion de una pagina.

e Lapropiedad En marcar define la accidon que se ejecutard una vez por segundo.
e La propiedad En actualizar define la accion que se ejecutard en cada

actualizacion de visualizacion.

PROPIEDADES DE SEGURIDAD

Remitase al capitulo "Cémo utilizar la seguridad" para obtener mas informacion sobre los

descriptores de seguridad.

CONFIGURACIONES DE INTERFAZ DE USUARIO

Al seleccionar el directorio raiz en la lista de navegacion, se accede a las configuraciones de

interfaz de usuario.

PROPIEDADES GLOBALES

La pestafia "Global" contiene diferentes configuraciones generales que se aplican en toda la

base de datos...

(I Urted Fie - €510 - Station Designer

Be BB bew G0 Uk B

(€] 2683 L3
evigationPane X, P
“ 2 God | Entry | images | Fonts.

%8
SRz Glabal Actions
Pgel

( Gortrs Transitin
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ACCIONES GLOBALES

e La propiedad En arranque define la accion que se ejecutara cuando se inicie el
sistema.

e Lapropiedad En inicializar define la accion que se ejecutara un poco después .
e Lapropiedad En marcar define la accion que se ejecutara una vez por segundo.

e La propiedad En actualizar define la accion que se ejecutard en cada
actualizacion de visualizacion.

TIEMPOS DE ESPERA GLOBALES

e La propiedad Tiempo de espera del teclado numérico define el periodo de tiempo
de inactividad por parte del usuario después del cual se cancelard cualquier
operacion de entrada de datos y se eliminard de la pantalla el teclado numérico
emergente.

e La propiedad Tiempo de espera de luz de fondo definen el periodo de tiempo sin
actividad por parte del usuario después del cual la luz de fondo de la pantalla se
apagara con el fin de ahorrar energia y preservar la vida 1til de la pantalla. El
valor predeterminado de cero deshabilita esta accion.

e La propiedad Tiempo de espera de rebloqueo define el periodo de tiempo
después del cual cualquier accion protegida por los métodos de bloqueado o
bloqueado fuerte se volvera a bloquear de modo que el usuario tendrda que
desbloquearlas otra vez antes de poder utilizarlas.

POSICION DE LA VENTANA EMERGENTE

e Las propiedades Horizontal y Vertical definen la posicion predeterminada de las
paginas de visualizacion emergentes y teclados numéricos emergentes. Si lo
desea puede invalidarlas a nivel de pagina mediante las propiedades de la pagina
donde se pueden especificar nuevos valores.

DIAGNOSTICOS

e La propiedad Mostrar GMC se utiliza para habilitar o deshabilitar Ia
visualizacion de cierta informacion de diagndstico después de un error de tiempo
de ejecucion de sistema. La informacién es util para permitir a Red Lion a que
corrija problemas de software, pero puede distraer la atencion del usuario.

Ip1OMAS

o El boton Configurar traduccion se utiliza para configurar los idiomas que se
utilizaran dentro del sistema. Para obtener mas informacion, remitase al capitulo
sobre localizacion.

PROPIEDADES DE ENTRADA

La pestafia "Entrada" contiene configuraciones globales relativas a la entrada de datos...

! La diferencia entre estas dos propiedades es sutil, y no resulta de interés para la mayoria de los usuarios.
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OPCIONES DEL TECLADO NUMERICO

La propiedad Tamario de teclado numérico se utiliza para seleccionar el tamafio
del teclado de entrada de datos. Las diferentes configuraciones aumentan
progresivamente el tamafio del teclado numérico, la configuracion maxima
tomara casi todo el tamafio de la pagina, lo que se emplea, por ejemplo, en
situaciones donde el operador usa guantes que no puede quitarse.

La propiedad Introducir navegacion se utiliza para mostrar u ocultar las teclas
SIGUIENTE y ANTERIOR en los diferentes teclados emergentes. Estas teclas pueden
emplearse para moverse por los campos de entrada sin tener que desactivar
primero el teclado numérico.

MODO DE ENTRADA DE DATOS

La propiedad Entrada de multidatos se utiliza para controlar el modo de entrada
de datos usado en los objetos multiestado. En la edicion de estado dual, es
necesario oprimir la tecla INTRo para realizar los cambios, mientras que en la
edicion de un solo estado, los nuevos datos se escriben en los itemes de datos
asociados tan pronto como se utilicen ELEVAR 0 BAJAR para hacer los cambios. La
entrada de un solo estado es mas rapida, pero puede conllevar a la escritura de
los valores inmediatos al cambiar la configuracion multiestado.

La propiedad Entrada de datos indicadores se utiliza para controlar el modo de
entrada de datos usado en los objetos de estado dual. Opera en el mismo modo
que la propiedad anterior.

MISCELANEAS

La propiedad Activar beeper se utiliza para apagar o encender el beeper del
dispositivo objetivo, segun se desee. El beeper provee avisos en cuanto a la
activacion del teclado numérico o la pantalla tactil, pero puede resultar molesto
durante el proceso.

PROPIEDADES DE IMAGEN

La pestafia "Imagenes" se utiliza para administrar las imagenes dentro de la base de datos...
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IMAGENES

e La propiedad Incluir datos indica si las imagenes externas arrastradas a la pagina
de visualizacion deben almacenarse como indicadores de la ubicacién original o
si la informacion de imagen real debe incluirse en el archivo de la base de datos.
Incluir datos de imagenes por lo general aumentara considerablemente el tamafio
de la base de datos y puede impedir el uso de la funcién "Incluir funcion de
carga" sin llenar la memoria del dispositivo objetivo.

e La propiedad Caminos almacenados define como se almacenan los vinculos. El
modo absoluto almacena el camino completo, incluyendo el numero de la
unidad. Los dos modos relativos almacenan e interpretan caminos de imagenes
relativos a la base de datos o al directorio de imagenes de Crimson, lo que
permite que se puedan mover las bases de datos y las imagenes entre maquinas
sin mucha preocupacion por las ubicaciones de caminos absolutos.

e La propiedad Directorio de imagenes define el camino de imagen referido
anteriormente.

MANTENIMIENTO

o El boton Gestionar base de datos de imdgenes se utiliza para llamar al
administrador de imagenes con el fin de visualizar y manipular las imagenes
utilizadas en la base de datos. Consulte la seccion siguiente para obtener mas
informacion sobre esta funcion.

PROPIEDADES DE FUENTE

La pestafia "Fuentes" se utiliza para administrar las fuentes dentro de la base de datos...
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MANTENIMIENTO

e FEl boton Gestionar base de

datos de

fuentes se utiliza para llamar al

administrador de fuentes con el fin de visualizar y manipular las fuentes
utilizadas en la base de datos. Consulte la seccion siguiente para obtener mas
informacion sobre esta funcion.

ADMINISTRAR IMAGENES

El administrador de imagenes se llama desde la pestafia Imagenes en la configuracion de

interfaz de usuario. Contiene una lista de todas las imagenes a las que se hace referencia en la

base de datos, junto con sus propiedades. Le permite visualizar las imagenes y realizar ciertos

cambios en cuanto a como se almacenan y utilizan las imagenes.

El ejemplo siguiente muestra al administrador de imagenes de una base de datos compleja...

Manage Image Database

2 i Replace | [ ) £ Purge Unused

Saurce Marns Typs Ussd | valid | Disk
Relative DISPLAYS\Gradientst ToggleButton., JPG P Mo Yes Yes
Relative  DISPLAYS\Gradients\ Togglebuttonz. PG PG Mo Yes Yes
Relative DISPLAYS|GradientswidgetFaceplake128x,.. PG Mo fes Yes
Relative  DISPLAYS\Gradients\widgetFaceplate128x,.. PG Mo Ves Yes
Relative DISPLAYS\GradientsiwidgetFaceplate126x... PG Mo fes Yes
Relative  Displays\lconsi900CSsplashi bmp Bitmap P o Mo
Relative  DISPLAYS)Icons)Alarmd@x48, bmp Bitmap Yes Yes Yes
Relative DISPLAYS)IconstAnalog_variableddx4d.bmp  Bitmap Mo Yes Yes
Relative  Displaysiiconsiaudic_History48x48,bmp Bitmap Mo Ves Yes
Relative DISPLAYS Iconsi Audit_History48:48, bmp Bitmap Yes fes Yes
Relative  DisplaysilconsiBack, jpg PG Yes Ves Yes
Relative  DISPLAYS\TconsiBackground1 36x20,bmp Bitmap M Ves Yes
Relative DISPLAYS\IconsiBlue_ButtonReleasede=S... PG Mo ‘fes ‘es
Relative  DISPLAYS\IconsiButkonPressed100x38,jpg PG M Ves Yes
Relative DisplaysiIconsiButkonPressed100x40.jpg e Yes Yes Yes
Relative  DISPLAYS\IconsiButtonPressed100x50,jpg PG Yes Yes Yes
Relative DisplaysiIcons\ButkonPressedl 10x28jpg Pa Mo Yes Yes
Relative  DISPLAYS\Iconsi\ButtonPressed120x120.jpg PG Mo Yes Yes
Relative  DisplaysilconsiButtonPressed127x28 jpg *G M Ves Yes
Relative  DISPLAYS\Icons\ButtonPressed140x38 jpg PG Mo Ves Yes
Relative  DisplaysilconsiButtonPressed142x130.0P6 PG Yes Ves Yes
Relative  DISPLAYS\IconsiButtonPressediS0x110jpg  IPG Yes Ves Yes
Relative  DISPLAYS\IconsiButtonPressed164x40,jpg PG Yes Yes Yes
Relative DISPLAYS)Icons\ButkonPressed] 9030, jpg e Yes Yes Yes
Relative  DisplaysilconsiButtonPressed2a0x28 jpg PG Yes Yes Yes
Relative  DisplaysilconsiButtonPrasssd2anx2s jpg PG Vs Ves Vs
Relative  DisplaysilconsiButtonPresseds00xs0,jpg PG Yes Ves Yes
Relative DISPLAYS)Icons|ButtonPressed6nxs0, PG plac) Mo fes Yes
Relative  DISPLAYS\Icons\ButtonPresseds0x32. jog PG Mo Ves Yes
Relative  DisplaysilconsiButtonPressedsx41.bmp Bitmap M Ves Yes
Relative DISPLAYSIIcons\ButtonReleased100x38 jpg IPG Mo Yes Yes
Relative  DisplaysiIconsiButtonReleased1 00x40,jpg PG Yes Yes Yes
Relative DISPLAYSIIcons\ButtonReleased100=50.jpg  IPG Yes Yes Yes

La vista de la lista principal muestra las propiedades de las diferentes imagenes....
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e Lacolumna Fuente indica si la imagen se obtiene a partir de un archivo mediante
un camino fijo o relativo, partiendo de la biblioteca de simbolos o desde datos
internos almacenados cuando la imagen se pegoé o arrastro desde otra fuente.

e La columna Nombre muestra el nombre de archivo de las imagenes almacenadas
en archivos y la informacion del simbolo correspondiente de las imagenes
obtenidas desde la biblioteca de simbolos.

e Lacolumna Tipo muestra el tipo de archivo de los datos de imagen.
e La columna Utilizado indica si la imagen es utilizada en la base de datos.

e La columna Vilido indica si se dispone de datos de imagen validos. Esta
columna se puede establecer en "No" si la imagen se obtuvo desde un archivo de
disco que ya no esta disponible o si la base de datos no esta configurada para
almacenar sus propios datos de imagen mediante la propiedad Incluir datos
descrita anteriormente.

e La columna Disco indica si la imagen existe en el disco. Es posible que las
imagenes pegadas o arrastradas directamente hacia el editor nunca hubieran
existido en el disco, y en caso de que el archivo ya no esté disponible, es posible
que falten las imagenes que se obtuvieron a partir de archivos y que ademas se
almacenaron dentro la propia base de datos.

La barra de herramientas de la parte superior de la ventana, permite que se ejecuten varios
comandos...

e FEl comando Exportar guarda una imagen que estd disponible pero que no se
guarda en un archivo en el disco. Si ya se ha definido un nombre de archivo para
la imagen seleccionada, se utilizard el nombre. En otros casos, se le instard a
seleccionar un nombre de archivo.

o FEl comando Sustituir le permite sustituir una imagen dada por otra. Todas las
referencias en la base de datos se actualizaran para que incluyan el cambio.

e FEl comando Exportar todo guarda todas las imagenes que se encuentran
disponibles pero que estan almacenadas en el disco y tienen un nombre de
archivo definido. Puede utilizarse para garantizar que todas las imagenes se
almacenen en archivos externos antes de desactivar Incluir datos.

o El comando Eliminar elementos no utilizados se utiliza para eliminar todas las
imagenes que no se utilizan en la base de datos; por tanto, ahorra espacio en el
disco al guardar la base de datos en ¢l. La utilizacion de este comando también
puede reducir el uso de memoria en el dispositivo objetivo.

ADMINISTRAR FUENTES

El Administrador de fuentes se llama desde la pestafia Fuentes en la configuracion de interfaz
de usuario. Contiene una lista de todas las fuentes a las que se hace referencia en la base de
datos, junto con sus propiedades. Le permite visualizar las fuentes y realizar ciertos cambios
en cuanto a como se almacenan y utilizan.

El ejemplo siguiente muestra al administrador de fuentes de una base de datos compleja...
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Manage Font Database
X e Replace | 4 Show System g Purge Unused
Face Size weight Type Used Options ~
Hei 10 Reqular Systern Mo Hone
Hei 1o Bold System Mo Mone
Hei 12 Regular System Mo None
Hei 1z Bold System Mo Mone
Hei 14 Regular System Mo HNone
Hei 14 Bald System Mo Mone
Hei 16 Regular System fes Complete
Hei 16 EBold System Yes Complete
Hei 18 Reqular Systern Mo Hone
Hei 18 Bold System Mo Mone
Hei 20 Regular System Mo None
Hei 20 Bold System Mo None
Hei 24 Regular System Mo Complete:
Hei 24 Bald System Mo Complete:
Heis 10 Regular Cuskom Mo Mong
HeiS 11 Reqular Custom Mo Mone
HeiS 12 Reqular Custom Yes Mone
Heis 12 Bold Custom es Mone
Heis 14 Bold Custom es Mone
Heis 16 Bold Custom Yes None
Heis 18 Eald Custom Mo Mone
Heis 20 Bald Custom fes Hone
Hei Bald Custom e Hone i
THE QUICK EROWN FOX JUMPED OVER THE LAZY DOG
the quick brown fox jumped over the lazy dog

La vista de la lista principal muestra las propiedades de las diferentes fuentes....
e Lapropiedad Cara muestra el nombre de la fuente.
e Lapropiedad Tamario muestra la altura en pixeles de la fuente.
e Lapropiedad Peso indica si la fuente estd en negritas o no.
e Lapropiedad Tipo indica si la fuente es personalizada o de sistema.
e Lapropiedad Utilizado indica si la fuente se utiliza en la base de datos.

e La propiedad Opciones relaciona las opciones seleccionadas para la fuente en
cuestion.

La barra de herramientas de la parte superior de la ventana, permite que se ejecuten varios
comandos...

e El boton Editar permite editar las propiedades de las fuentes personalizadas.

e El boton Eliminar permite eliminar las fuentes no utilizadas. Una vez que se
elimina una fuente, ya no se presentara en la lista desplegable de seleccion de
fuente, pero puede volver a incluirse utilizando el botdn asociado "Escoger”.

e  El boton Sustituir permite sustituir una fuente por otra. Todas las referencias a la
fuente en la base de datos se actualizaran para que incluyan el cambio.

e El boton Mostrar sistema controla si se muestran en la lista las fuentes de
sistema.

e FEl boton Eliminar elementos no utilizados, elimina de la base de datos todas las
fuentes no utilizadas; por tanto, reduce la cantidad de memoria que se utiliza en
el dispositivo objetivo. Al igual que las fuentes eliminadas con el comando
Eliminar, las fuentes eliminadas como elemento no utilizado, no se presentara en
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la lista desplegable de seleccion de fuente, pero pueden volver a incluirse
utilizando el boton asociado "Escoger".

Editar las propiedades de una fuente personalizada genera el siguiente cuadro de didlogo...

Select Included Glyphs

Options

Basic ASCIT

[ Fractions and Symbals
Basic Accented

[] russian and Greek
] More Accented

|:| Hiragana

[ Full-width Katakana
] Half-width Katakana

[] chinese Pinvin

OK Cancel

Las diferentes opciones permiten incluir caracteres especificos en la imagen de fuente que se
crea y descarga hacia el dispositivo objetivo. Restringir los caracteres a aquéllos necesarios
para su aplicacion, ahorrara memoria, especialmente al trabajar con fuentes grandes. Observe
que la opcidon Salida numérica puede utilizarse por separado para restringir las fuentes a
digitos, comas decimales o aquellos caracteres que se utilizan para representar numeros
convencionales, hexadecimales o cientificos.
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TIPOS DE PRIMITIVAS

Este capitulo describe cada una de las primitivas que ofrece Crimson.

PRIMITIVAS PRINCIPALES

PRIMITIVAS GEOMETRICAS

Las primitivas geométricas representan formas simples, rectangulos, circulos, rectangulos con
puntas redondeadas, una placa y una cuia. Todas estas primitivas incluyen rellenos de tanque

y, por tanto, pueden utilizarse para implementar efectos como graficas de barra. También
admite la inclusion de texto o datos y, por tanto, puede utilizarse para crear paginas de texto o
datos, o para proveer entrada de datos. Finalmente, admite la incorporacion de acciones y por
tanto puede utilizarse para implementar elementos visuales interactivos.

A continuacion, se muestra la pestaiia de propiedad para estas primitivas...

Rounded Rectangle Properties
Fioure | show
Fill Behavior
Walue: w General
Minimum: | ¥ General
Maimum; | ¥ General
Fill Format
pattern: ||l Solid Color [¥]
Color1: [ Fixed | [ other [v]
Color 2: | = Fized W vhite Pick...
Color 3: | ¥ Fized M Gravis Pick...
Edge Format
coor: [T Fied ] [CJwhits [~]

Remitase al capitulo anterior para obtener informacion de la configuracion estandar para el
relleno y los bordes. Observe que la cufia posee una propiedad adicional, Posicion, la cual se
utiliza para especificar la orientacion de la cufia triangular dentro del rectangulo delimitador.

El rectangulo recortado, el de esquinas redondeadas y la placa poseen un asidero de
distribucion que puede utilizarse para especificar el radio del efecto que se aplica a la esquina.
Las esquinas cuyos valores de radio sean cero, seran equivalentes a las esquinas rectas
normales.

Mientras que las primitivas geométricas son muy sencillas, el hecho de que admitan rellenos
de tanque de relleno, la incorporacion de textos, datos y acciones, supone que una gran parte
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de las bases de datos puedan crearse mediante la utilizacion de rectangulos o rectangulos con
esquinas redondeadas.

PRIMITIVAS EN 3D

Las diferentes primitivas 3D representan rectangulos con un borde tridimensional. Si bien se
presentan tres versiones en el panel de recursos, realmente todas son simples variaciones
preconfiguradas de una sola primitiva. Estas primitivas incluyen rellenos de tanque, y por
tanto, pueden utilizarse para implementar efectos como graficas de barra. También admiten la
inclusion de texto o datos y, por tanto, puede utilizarse para crear paginas de texto o datos, o
para proveer entrada de datos. Finalmente, admite la incorporacion de acciones y, por tanto,
puede utilizarse para implementar elementos visuales interactivos.

A continuacion, se muestra la pestaiia de propiedad especifica para estas primitivas...

Panel Properties

Figure | Show

Face Format

Pattern: | NGl Color il

Edge Style
Edge Style: | Raised ™

Edge Width: |4 =

Edge Format
Highlight: Gther v

Remitase al capitulo anterior para obtener informacion de la configuracion estandar para el
relleno y los bordes. El Estilo de borde selecciona el tipo de borde que se trazara entre tres
versiones predefinidas, mostradas anteriormente. La propiedad Anchura de borde define el
numero de pixeles que se asignara a cada elemento de borde. El estilo de borde definido como
Borde, tendra el doble del tamafio definido en la anchura.

Igual que con las primitivas geométricas, las primitivas 3D pueden utilizarse para crear una
gran parte de las bases de datos estandar gracias a que incluyen los rellenos de tanque, datos,
textos y acciones.

PRIMITIVAS DE BOTON

Las primitivas de botdén implementan botones biselados o graduados. El texto se preconfigura
para que poder identificar el botdon con un letrero, pero puede eliminarse para permitir la
inclusion de datos en tiempo real. También se provee una pestafia de accion predeterminada,
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pero se podra deshabilitar si los datos en tiempo real se configuran para la entrada de datos.
Los botones con campos de entrada de datos activan la funcion de edicion al ser presionados.

A continuacion, se muestra la pestafia de propiedad, especifica de la primitiva, para el botén

biselado...

Bevel Button Properties

Text ||Mare | Figure | Show | Action

Face Format

Pattern: | ISl Color

Edge Style

Edge Width: |4 =

Edge Format

Highlight: Other
Shadow: W Cther

color 1  otrer

¥ ()
¥ (i)

Remitase al capitulo anterior para obtener informacion sobre la configuracion estandar. La
propiedad Anchura de borde define el numero de pixeles que se asignara a cada elemento de
borde. Puesto que esta primitiva siempre utiliza un estilo Borde, el tamafio del borde sera el

doble de aquél definido en la anchura.

A continuacion, se muestra la pestafia de propiedad, especifica de la primitiva, para el botén

graduado...

Graduated Button Properties

Text ||Mare | Figure | Show | Action

Face Format

Color 1: [+ Fixed Cther

Edge Format

width: | Single Pixel

Color: ] white

] (E)
vl (FE)

¥] (o)

Remitase al capitulo anterior para obtener informacion de la configuracion estandar.

PRIMITIVAS DE TEXTO Y DATOS

Las primitivas de cuadro de texto y cuadro de datos son, en realidad, rectangulos con datos
predefinidos e itemes de texto que no poseen colores definidos para su relleno o bordes. Ellas
existen para facilitar la incorporacion de elementos de datos y de texto, y para brindar
comodidad a aquellos usuarios que no acostumbran a construir bases de datos enteras a partir
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de simples primitivas geométricas. Ellas se pueden utilizar también para afiadir un segundo
elemento de texto o datos a una primitiva o al conformar un grupo.

Remitase a las secciones anteriores para obtener informacion sobre la configuracion estandar.

PRIMITIVA DE LINEA

La primitiva de linea implementa una linea simple. A continuacion, se muestra el didlogo de
propiedad...

Line Properties

Format

Line Format
width:  |Bingle_ Pixel v

Display State

Remitase al capitulo anterior para obtener informacion sobre la configuracion estandar.

PRIMITIVA DE IMAGEN

La primitiva de imagen se utiliza para mostrar una imagen, posiblemente elegida entre una
serie de imagenes de acuerdo con un valor numérico. La primitiva incluye la visualizacion de
mapas de bits, archivos JPEG, meta archivos y otros muchos tipos de imagenes. Puede
funcionar con un fondo transparente o rellenado, y ofrece la opcion de definir un borde
alrededor de la imagen. También admite la incorporacion de datos, texto o acciones; por
tanto, permite la construccion de elementos mas complejos.

A continuacion, se muestra la pestaila Imagen para una primitiva de imagen...
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Animated Image Properties

Images | Figure
Control

Image Count: |2

Image Selsck: Tagl
Lise: Calors:
Shaw Image:
Shaw Ttem:

Images

<[

e La propiedad Conteo de imdgenes determina el nimero de ranuras de imagenes
que se definen para esta primitiva. Se seleccionard una de las imagenes para
mostrarse en cualquier momento, de acuerdo con el valor de la propiedad
Seleccionar imagen.

e La propiedad Seleccionar imagen selecciona la imagen deseada... Se trata como
valor con base cero y se reduce al modulo de conteo de imagen. En otras
palabras, si se definen cuatro imagenes, los valores 0, 4, 8, etc., mostraran la
primera imagen, los valores 1, 5, 9, etc., mostraran la segunda imagen y asi
sucesivamente.

e La propiedad Utilizar colores se utiliza ya para reducir una imagen a blanco y
negro o para preservar su color. Una expresion que equivalga a un valor diferente
de cero o a una expresion vacia, generard una imagen a color. Un valor de cero
reducira la imagen a la escala gris, utilizando la ponderacion de brillo r-g-b. Esta
opcion es util al mostrar el estado deshabilitado de una imagen en un boton.

e La propiedad Mostrar imagen se utiliza para mostrar u ocultar la imagen. Si la
primitiva no tiene borde o relleno definidos, es, desde el punto de vista funcional,
equivalente a la propiedad Mostrar item; sin embargo, seguird mostrando el
borde o el fondo segtn la configuracion.

e La propiedad Mostrar item se utiliza para mostrar u ocultar toda la primitiva.
DEFINIR IMAGENES

La seccion Imagenes del cuadro de didlogo define las imagenes para cada ranura. El boton
Seleccionar al lado de cada imagen mostrard un cuadro de didlogo que le recordara que usted
puede arrastrar una imagen hacia el campo. Esta imagen se puede arrastrar desde la categoria
biblioteca de simbolos en el panel de recursos, desde una carpeta en el explorador de
Windows o desde cualquier otra aplicacion que admita esta funcion. El boton Examinar puede
utilizarse para abrir un archivo que contenga un formato imagen adecuado y para cargar ese
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archivo en esta ranura de imagen. Como se menciona anteriormente, se admiten archivos
JPEG, meta archivos, mapas de bit y muchos otros formatos de archivo.

AJUSTAR IMAGENES

El botén Ajustar al lado de la imagen puede utilizarse para modificar la imagen...

Adjust Image
Ban Zoom — - Spin
>
L>
J 1% 25
Mirror Options
[ Harizontal [Cvertical Show Center

Los diferentes controles deslizantes pueden utilizarse para tomar vistas panoramicas, emplear
el zoom, girar la imagen, mientras que las casillas pueden utilizarse para duplicarla
horizontalmente o verticalmente. La casilla Mostrar centro muestra u oculta las lineas azules
que marcan el centro de la imagen, mientras que el boton "Reajuste" puede utilizarse para
restaurar la imagen a su estado original. Las opciones de manipulacion son a veces utilizadas
para modificar una imagen y crear una serie de estados diferentes con el propdsito de
emplearlos en la animacion.

PRIMITIVA DE ESCALA

La primitiva de escala se utiliza para trazar una escala vertical. Los limites de la escala
pueden definirse como constantes o pueden modificarse de acuerdo con el valor de
expresiones especificas. Es posible asignar o no un letrero a las escalas. Estos letreros se
basan en un formato especifico que, de manera opcional, puede obtenerse a partir de una
etiqueta.
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PROPIEDADES DE DATOS

Vertical Scale Properties

Data | Figure || Limits | Farmat
Config Source

Walue: [~ General |

Get From Tag

Scale Options
Show Labels: | Shaw Al b
Show Units: Show With Labels b
Lirnit Yalues: Precise hd

Limit Positions: | Aligned 4

e La propiedad Valor define una etiqueta opcional que se utilizara para obtener
informacion de limites y formato sobre la escala. El valor no es realmente
utilizado por la primitiva, mas bien la etiqueta se usa simplemente como fuente
de informacion.

e Las propiedades Obtener de la etiqueta se utilizan para indicar si la etiqueta
definida opcionalmente en la propiedad Valor debe usarse como fuente para los
datos en cuestion.

e La propiedad Mostrar letreros se utiliza para mostrar u ocultar los letreros
numéricos.

e La propiedad Mostrar unidades se utiliza para mostrar u ocultar las unidades
definidas por un formato de datos numéricos. Las unidades pueden adjuntarse a
cada letrero de escala o pueden trazarse verticalmente segin el borde de la
escala.

o La propiedad Valores de limite especifica como se determinan los valores
superior e inferior de la escala. Si se especifica una configuracién de Exactos, los
valores de limite se utilizaran de forma precisa, incluso si esto produce un limite
que no corresponde exactamente con el espaciado seleccionado de forma
automatica. Esto puede producir letreros de escala irregulares pero garantizara
que el relleno de tanque ubicado al lado de la escala y destinado a la misma
etiqueta se trace exactamente como lo exige la primitiva de escala. Una
configuracion de Aproximados permite que la primitiva de escala ajuste
automaticamente los limites para lograr un espaciado regular de la marca de
comprobacion.

e La propiedad Posiciones de limites especifica como los limites de la escala se
relacionan con los letreros de la unidad. Una configuracion de Alineado,
mantiene las marcas y los letreros alineados de forma exacta, a riesgo de mover
las marcas exteriores hacia el interior del borde de la primitiva. Elegir una
configuracion de Corrido, mueve los dos letreros exteriores correspondientes a
las marcas, pero permite que las marcas maximas y minimas se alineen con el
borde de la primitiva, lo que facilita el alineamiento con el relleno de tanque, por
ejemplo.
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PROPIEDADES DE FIGURA

Vertical Scale Properties

Data | Figure | Limits | Farmat

Colors

Line Color:

Fonts

Label Fonk:  |Hei 16 Regular

Adjustment

Label Shift: |2 =

| [ white
Label Color: [ white

Las propiedades de esta pagina definen los colores y las fuentes utilizadas en la escala.
Remitase al capitulo anterior para obtener informacion sobre las propiedades estandar. La
propiedad Corrimiento de letreros puede utilizarse para mover los letreros arriba o abajo con
relacion a las marcas, lo que conlleva a resultados mas atractivos al trabajar con fuentes que

tienen espacios encima o debajo de los caracteres glifos.

PROPIEDADES DE LIMITE

Vertical Scale Properties

Data | Figure | Limits | Format
Limits
Minimun Yalue: General |

Maximum Walue: iaeneral

Las propiedades de esta pagina se utilizan para establecer los valores minimos y maximos que
mostrara la escala. Es posible especificar las expresiones, caso en el que Crimson actualizara
de forma dinamica la escala durante el tiempo de ejecucion, seleccionando las posiciones de
marca y letreros de acuerdo con los nuevos valores. Es posible que estas configuraciones no
estén disponibles si se ha seleccionado una etiqueta como fuente de valores de limite.
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PROPIEDADES DE FORMATO

Vertical Scale Properties
Data | Figure || Limits | Format
Format Type
Format Type: | Mumeric
Data Format
Mumnber Base: Decimal v Sign Mode: Soft Sign v
Digits Before DP: | 3 — Digits After DP: |0 :3
Lead Character: | None v Group Digits: | Mo v
Format Units
Frefic
Wits:

El campo Tipo de formato especifica el tipo de formato que se utilizara al trazar los letreros
de escala. Sélo se admiten valores generales o numéricos. Es posible que la seleccion no esté
disponible si el formato se obtiene a partir de la etiqueta. Remitase a la seccion sobre la
utilizacion de formatos para obtener informacion sobre las diferentes propiedades que se
muestran cuando se selecciona un formato de datos numéricos.

FLECHAS

BEEF

Las primitivas de cuatro flechas son en realidad versiones predefinidas de un sola primitiva.
Esta primitiva admite rellenos de tanque. También admiten la inclusion de texto o datos y, por
tanto, puede utilizarse para crear paginas de texto o datos, o para proveer entrada de datos.
Finalmente, admite la incorporacion de acciones y, por tanto, puede utilizarse para
implementar elementos visuales interactivos.

A continuacion, se muestra la pestafia de propiedad especifica de la primitiva...
Arrow Properties

Figure | Show

Fill Behavior

Fil Made: | B

Fill Format

Pattern: | [l Solid Color -7

Edge Format

width: | Single Pixel v

Orientation

Mirror: | Hone v

Remitase al capitulo anterior para obtener informacion sobre la configuracion estandar. La
propiedad Espejo se utiliza para controlar la direccion de la flecha. Es la propiedad que se
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emplea para generar las cuatro versiones predefinidas que se muestran en el panel de
recursos.

POLIGONOS Y ESTRELLAS

PoOLiGONOS

Estas primitivas se utilizan para mostrar poligonos comunes: tridngulos, pentdgonos,
hexagonos y octagonos. Todas admiten rellenos de tanque. También admite la inclusion de
texto o datos y, por tanto, puede utilizarse para crear paginas de texto o datos, o para proveer
entrada de datos. Finalmente, admite la incorporacion de acciones y, por tanto, puede
utilizarse para implementar elementos visuales interactivos.

A continuacion, se muestra la pestafia de propiedad para estas primitivas...

Pentagon Properties E

Figure: | show |

Fill Behavior

Walue: ¥ General
Minimum: | ¥ General
Maximum; | ¥ General
Fill Format
Pattern: | [ solid Color []

Color1: (v Fixed | [ other [v]

Color 2i | ¥ Fized M white Fick...

Color 3: | w Fized M crayoe Fick...

Edge Format

color: [ Fixed [ white ~

Adjustment

Rotation: |-90.0 2] deg

Remitase al capitulo anterior para obtener informacion de la configuracion estandar para el
relleno y los bordes. La propiedad Rotacion puede utilizarse para rotar el poligono dentro del
rectangulo delimitador. Los ejes "X" y "Y" son llevados a escala de modo que la anchura y la
altura del poligono llene el rectangulo.

ESTRELLAS

Estas primitivas representan estrellas comunes de cuatro, cinco, seis y ocho puntas. Todas
estas primitivas admiten rellenos de tanque. También admite la inclusion de texto o datos vy,
por tanto, puede utilizarse para crear paginas de texto o datos, o para proveer entrada de
datos. Finalmente, admite la incorporacion de acciones y, por tanto, puede utilizarse para
implementar elementos visuales interactivos.
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A continuacion, se muestra la pestaiia de propiedad para estas primitivas...

6-Pointed Star Properties

Figure | Show
Fill Behavior

Fill Mode: B

Fill Format

Pattern: |l Sold Color A

Edge Format

width: | Single Pixel b

Adjustment

Rotation: 0.0

6l IR

Inner Radius: |40

Remitase al capitulo anterior para obtener informacion de la configuracion estandar para el
relleno y los bordes. La propiedad Rotacion puede utilizarse para rotar el poligono dentro del
rectangulo delimitador. Los ejes "X" y "Y" son llevados a escala de modo que la anchura y la
altura del poligono llene el rectangulo. La propiedad Radio interior se utiliza para cambiar las
puntas de la estrella. (Las estrellas se crean a partir de un poligono de 2n lados y cambiando
el radio de las puntas alternativas al trazar el poligono. Esta propiedad controla el radio de los
radios.)

GLOBOS Y LLAMADAS

La primitiva de globo que se provee puede utilizarse para nombrar itemes en una pagina o
para ofrecer texto de ayuda a los operadores. Admite la incorporacion de texto y datos;
también puede configurarse para que muestre un relleno de tanque. También admite la
incorporacion de acciones y, por tanto, puede utilizarse para implementar elementos visuales
interactivos.

El disefio exacto del globo se controla mediante una serie de asideros de distribucion de
esquema...
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El asidero superior izquierdo controla el radio de las esquinas. El asidero del centro controla
la altura del cuerpo del globo con respecto a la cola del globo. El asidero inferior controla la
posicion de la cola del globo. El texto dentro del globo se redistribuird automaticamente al
mover los asideros.

FIGURAS SEMIRECORTADAS

Las figuras semirecortadas son versiones del rectangulo redondeado, el rectangulo recortado y
la placa a los que sélo se le han eliminado dos esquinas. Ellas son tutiles para la creacion de
barras de titulo y otros efectos sobre el borde de los grupos de primitivas. Cada una de ellas
estd disponible con cuatro orientaciones.

BOTONES DE ACCION

Los botones de accion son imagenes preseleccionadas de la biblioteca de simbolos para crear
un botén que realizard una accion dada cuando éste se oprima. Se ofrecen muchas otras
versiones ademas de las que se muestran anteriormente. Hacer clic en un boton dado del panel
de recursos mostrara las diferentes variantes de colores que estan disponibles. Por ejemplo, el
botdén cuadrado estéd disponible en rojo, verde o negro...

Square

g 20 e

Al utilizar un botén de accidén, primeramente empleara la pestafia Accion del didlogo de
propiedades para definir una accion, como se describe en el capitulo anterior. La pestaiia
"Boton" también puede utilizarse para ajustar las imagenes de botén o para definir las
versiones creadas por usted...
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Image Button Properties

Butten | Show | Action|

Images r_

BOTONES ILUMINADOS

Los botones iluminados emplean imagenes preseleccionadas de la biblioteca de simbolos para
crear un botén que controlara una etiqueta, y se iluminaran de acuerdo con el estado de esa
etiqueta o el estado de otra expresion. Se ofrecen muchas otras versiones ademas de las que se
muestran anteriormente. Hacer clic en un botéon dado del panel de recursos mostrara las
diferentes variantes de colores que estan disponibles. Por ejemplo, el boton tipo caramelo que
se muestra arriba esta disponible en rojo, verde o negro...

ResourcePane X
e e N RO

Candy Button

A continuacion, se muestra la pestaiia de propiedad especifica para estas primitivas...
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Iluminated Button Properties

Button | Shaw

Control

control: [ Geeral ] |

Status: [~ General

J [

Operation: | Toggle

Enable; [~ General

] |

Images

Up and On:

Up and OFF:

Remote:  |Enabled

Down and OFf:

e La propiedad Control define el valor que se escribird cuando se oprima o libere
el boton. Este valor debe ser escribible y se llevara a uno o a cero, en
dependencia de la operacion exacta definida para el boton.

e La propiedad Estado se utiliza para controlar la iluminacion del boton. Si se deja
en blanco, se llevard por defecto al valor de Control. Puede utilizarse un valor

diferente si se requiere de una légica mas compleja.

e La propiedad Operacion selecciona el comportamiento requerido...

OPERACION

Conmutador

Autobloqueo

Momentaneo NA

Momentaneo NC

Encender

Apagar

COMPORTAMIENTO DE BOTON
Cambia el estado de datos cuando se oprime el boton.

Si el dato es 0, llevarlo a 1 cuando se oprima el boton.
Si el dato es 1, llevarlo a 0 cuando se libere el boton.

Llevar el dato a 1 cuando se oprime el boton.
Llevar el dato a 0 cuando se libera el boton.

Llevar el dato a 0 cuando se oprime el boton.
Llevar el dato a 1 cuando se libera el boton.

Llevar el dato a 1 cuando se oprime el boton.

Llevar el dato a 0 cuando se oprime el boton.

Observe que el Autobloqueo es un poco diferente al Conmutador con relacion al
punto en el que un valor de control diferente de cero se vuelve a establecer en cero.
El Conmutador realiza todos los cambios cuando se oprime el boton, mientras que el

Autobloqueo desactiva el valor cuando se libera. Esto produce un resultado mas
parecido al comportamiento de un botén pulsador real de auto bloqueo.

Remitase al capitulo anterior para obtener informacion sobre las propiedades Proteccion,
Habilitar y Remoto. Y remitase al principio de este capitulo para obtener informacion sobre
como cambiar o ajustar las diferentes imagenes de boton. Como puede ver en el ejemplo

anterior, se requiere de cuatro imagenes para representar los estado de botdn.
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INDICADORES

o=8
4

Los indicadores utilizan imagenes preseleccionadas de la biblioteca de simbolos para mostrar
el estado on/off de un valor de datos. Se ofrecen muchas otras versiones ademas de las que se
muestran anteriormente. Hacer clic en un botéon dado del panel de recursos mostrara las
diferentes variantes de colores que estan disponibles. Por ejemplo, el indicador piloto
mostrado arriba esta disponible en rojo, verde o negro...

ResourcePane X
e NS RCRC

Pilot

Los indicadores poseen una serie muy simple de propiedades...

Indicator Properties

Indicator | Show |

Control

status: [~ General ] |

Images

Off:

La propiedad Estado controla las imagenes que se trazaran. Todas las demas propiedades son
estandar.

CONMUTADORES DE 2 ESTADOS

Los conmutadores de dos estados utilizan imagenes preseleccionadas de la biblioteca de
simbolos para implementar conmutadores con posiciones de superior e inferior. Se ofrecen
muchas otras versiones ademas de las que se muestran anteriormente. Hacer clic en un
conmutador dado del panel de recursos mostrara las diferentes variantes de colores que estan
disponibles. Por ejemplo, el interruptor de paleta esta disponible en rojo, verde o negro...
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ResourcePane X
O & 8

Paddle 1

PROPIEDADES DE CONMUTACION

2-5tate Toggle Properties

Switch | Advanced | Show

Control

Actions: | Bubamatic 12

Value: - General
Enable: | ¥ General

Remate: | Enabled hd

Division: | Yertical p7]

Images

e La propiedad Acciones controla el comportamiento del interruptor. Los tres
modos automaticos conforman conmutadores convencionales o predispuestos,
mientras que el modo definido por usuario le permite especificar acciones mas
complejas que se realizaran cuando se presiona o libera cualquier extremo del
conmutador.

e La propiedad Valor se utiliza en los modos automaticos y se escribird en los
valores de datos asociados a los estados A y B al cambiar el conmutador. Por
defecto, el estado A se representa con un cero y el estado B con un uno, pero
estos valores pueden cambiarse mediante la configuracion avanzada
correspondiente a la primitiva.

e Las propiedades Divisiones definen si el interruptor se traza de forma horizontal
o vertical y, por tanto, definen si Crimson debe dividir la primitiva al interpretar
los toques del usuario.

Remitase al capitulo anterior para obtener informacion sobre las propiedades Proteccion,
Habilitar y Remoto.

Remitase al principio de este capitulo para obtener informacion sobre cdmo cambiar o ajustar
las im4genes de conmutador.
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PROPIEDADES AVANZADAS

2-State Toggle Properties

Switch | Advanced | show
Yalues

valus [

<] [«

Value B |1

Default: | Stats & ~|

Segment &

Segment B

e Las propiedades Valor Ay Valor B definen los valores de datos utilizados en los
modos automaticos para representar los dos estados del conmutador. El valor
leido en la propiedad Valor se comparara con estos dos valores para decidir qué
estado mostrar, y al cambiar el conmutador se escribira el valor correspondiente.

e La propiedad Predeterminado selecciona el estado que se mostrara si los datos
leidos en la propiedad Valor no coinciden con el Valor A ni con el Valor B.

e Las propiedades En oprimido y En liberado definen comportamientos
personalizados que se materializaran cuando el usuario oprima o libere las partes
Ay B del conmutador. En los conmutadores verticales, A es la parte inferior y B,
la superior. En los conmutadores horizontales, A es la parte izquierda y B, la
derecha.

CONMUTADORES DE 3 ESTADOS

i [8

Los conmutadores de tres estados utilizan imagenes preseleccionadas de la biblioteca de
simbolos para implementar conmutadores con posiciones de superior central e inferior. Se
ofrecen otras versiones ademas de las que se muestran anteriormente. Hacer clic en un
conmutador dado del panel de recursos mostrara las diferentes variantes de colores que estan
disponibles. Por ejemplo, el interruptor de paleta esta disponible en tres colores...

ResourcePane X
PPl Gl @ 8

Paddle 1
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PROPIEDADES DE CONMUTACION

3-State Toggle Properties

Switch | Advanced | Show
Control

Actions: | B

Walue: T General
Enable: | = General

Remote: |Enabled [

Division: | Yertical hd

P
Erowise, Erowiss
B: C

e La propiedad Acciones controla el comportamiento del interruptor. Los cuatro
modos automaticos conforman conmutadores convencionales o predispuestos,
mientras que el modo definido por usuario le permite especificar acciones mas
complejas que se realizaran cuando se presiona o libera cualquier extremo del
conmutador. Observe que el conmutador s6lo puede moverse una posicion a la
vez, asi ir del estado A al estado C supone necesariamente pasar por el estado B,
igual que sucederia con un conmutador real.

Images

e La propiedad Valor se utiliza en los modos automaticos y se escribira en los
valores de datos asociados a los estados A, B o C, al cambiar el conmutador. Por
defecto, el estado A se representa con un cero, el estado B con un uno y el
estado C con un dos, pero estos valores pueden cambiarse mediante la
configuracion avanzada correspondiente a la primitiva.

e Las propiedad Divisiones define si el interruptor se traza de forma horizontal o
vertical y, por tanto, definen si Crimson debe dividir la primitiva al interpretar
los toques del usuario.

Remitase al capitulo anterior para obtener informacion sobre las propiedades Proteccion,
Habilitar y Remoto.

Remitase al principio de este capitulo para obtener informacion sobre como cambiar o ajustar
las imagenes de conmutador.
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PROPIEDADES AVANZADAS

3-State Toggle Properties

Switch | Advanced | show
Yalues
valus [

Value B |1

(<[] (<[] [

Value C |2

Default: | State A v

Segment &

Segment C

e Las propiedades Valor A, Valor B y Valor C definen los valores de datos

utilizados en los modos automaticos para representar los tres estados del
conmutador. El valor leido en la propiedad Valor se comparara con estos tres
valores para decidir qué estado mostrar, y al cambiar el conmutador se escribird
el valor correspondiente.

e La propiedad Predeterminado selecciona el estado que se mostrara si los datos

leidos en la propiedad Valor no coinciden no con el Valor A, con el Valor B ni
con el Valor C.

e Las propiedades En oprimido y En liberado definen comportamientos

personalizados que se materializaran cuando el usuario oprima o libere las partes
Ay C del conmutador. En los conmutadores verticales, A es la parte inferior y C,
la superior. En los conmutadores horizontales, A es la parte izquierda y C, la
derecha.

SELECTORES DE 2 ESTADOS

Los conmutadores de dos estados utilizan imagenes preseleccionadas de la biblioteca de
simbolos para implementar selectores rotativos con dos estados. Su comportamiento es
idéntico al de los conmutadores de dos estados y, de hecho, ellos se implementan mediante la
misma primitiva.

SELECTORES DE 3 ESTADOS

Los conmutadores de tres estados utilizan imagenes preseleccionadas de la biblioteca de
simbolos para implementar selectores rotativos con tres estados. Su comportamiento es
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idéntico al de los conmutadores de tres estados y, de hecho, ellos se implementan mediante la
misma primitiva.

PRIMITIVAS LEGADAS
Estas primitivas se proveen para ofrecer compatibilidad con otros paquetes de software.

FRAGMENTOS DE ELIPSE

Estas primitivas representan cuartos o mitades de una elipse. Sus propiedades son
convencionales.

CONTROLES DESLIZANTES ENRIQUECIDOS

Las primitivas de controles deslizantes enriquecidos permiten que un valor de etiqueta se
ajuste por medio de un control deslizante analogo. A pesar de su utilidad, es probable que se
sustituyan por primitivas mas poderosas en futuras ediciones de Crimson; por tanto, se
encuentran en la subcategoria Legado.

PROPIEDADES DE DATOS

Rich Vertical Stider Properties

Data | Figure | Entry | Format

Data Source
value: [~ Tog ] [Taat |
Field Type

Operation: Data Entry
Inkeraction: Touch With Buttons

Get From Tag

Limits Farmat I

—

e Lapropiedad Valor especifica los datos cuyos valores van a ser editados.

ElE]l[E]

e La propiedad Operacion se utiliza para indicar si se habilitara o no la entrada de
datos. El valor predeterminado habilita la entrada, ya que los controles
deslizantes tienden a inducir al error.

e La propiedad Interaccion especifica como el usuario va a interactuar con la
primitiva, ya sea por medio de botones pulsadores, manipulando el control
deslizante directamente o mediante los dos métodos.
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e La propiedad Aceleracion especifica cuantos niveles de aceleracion se proveeran

en la entrada de datos.

La aceleracion mueve el controlador deslizante

progresivamente mas rapido después de que se hayan tomado una serie de pasos
correspondientes. Mas de un nivel de aceleracion puede conllevar a que se hagan

grandes cambios sin aviso.

e Las propiedades Obtener de etiqueta se utilizan para indicar si los limites del
controlador y el formato de datos se obtendran a partir de la etiqueta que se

facilita en la propiedad Valor o si se introduciran manualmente.

PROPIEDADES DE FIGURA

Rich Vertical Slider Properties

Data | Figure |Entry | Farmat

Edge Format

width: [E
coor: [T Fied ] [CJwhits [~]

slider Format

pattern: ||l sold Color [v]

Coort: [ Fxed ] [WRed [v]

Panel Format

Color 1: (v Fixed | [lrayos [v]

Remitase al capitulo anterior para obtener informacion de la configuracion estandar para el

relleno y los bordes.

PROPIEDADES DE ENTRADA

Rich Vertical Stider Properties

Data_| Figure | Eniry | Format

Limits

Minimurn Walue: [V General HTagl‘M\n

Maximum Yalue: [V General ] ‘Tagl‘Max

Control

Enable: [ General ‘

Actions

On Selected:

|
On Deselected: |
|

©n Entry Complete:

Remitase al capitulo anterior para obtener informacion sobre las propiedades de entrada de

datos estandar.
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PROPIEDADES DE FORMATO

Rich Vertical Slider Properties
Data | Figure | Entry | Format
Format Type
Format Type: | humeric
Data Format
Mumnber Base: Decimal v Sign Maode: Soft Sign v
Digits Before DP: |5 = Digits After DP: |0 =
Lead Character: | Spaces v Group Digits: | o ~
Format Units
Frefic

La pestafia "Formato" define el formato de datos utilizado por la primitiva. Puesto que la
primitiva no muestra ningun dato, usted puede preguntarse por qué es necesaria; la respuesta
es la aceleracion: La aceleracion de entrada de datos depende de conocer la base numérica de
los datos que se van a editar y la posicion de cualquier punto decimal. Las demas
configuraciones se ignoran. Observe que es posible que la seleccion de formato no esté
disponible si el formato se obtiene a partir de la etiqueta controladora.

PRIMITIVAS DE SISTEMA

FORMATO DE VISUALIZADOR

La mayoria de las primitivas muestran o manipulan datos creados por Crimson o a los que
Crimson tiene acceso. Cada visualizador se compone de un area de visualizaciéon con una
serie de botones debajo. La apariencia de los visualizadores basados en lista se controla por
medio de la pestafia Formato del didlogo de propiedades...

Alarm Viewer Properties

Options | Format | Actions | Time | Show

Colors
pecgront; (] [ (o]

Fonts
Display Font: | Hei 16 Regular v
Button Fonk: | Hei 16 Reqular v

Buttons

Show Label

Prev: Prev
Mt Mext
Muts: Yes [l Mute
Accept: es v Accept
Help: Tas v Help

Los colores y las fuentes se especifican en la forma convencional. Los Botones permiten
deshabilitar los botones de la parte inferior del visualizador, o editar y traducir sus letreros
para su uso en aplicaciones internacionales. Recuerde que las cadenas traducibles pueden
asignarse a expresiones, lo que implica que el letrero de un botén puede personalizarse
durante el tiempo de ejecucion.
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VISUALIZADOR DE ALARMAS

El visualizador de alarmas se utiliza para mostrar y aceptar opcionalmente las alarmas dentro
del sistema.

PROPIEDADES DE OPCION

Alarm Viewer Properties

Options | Format | Actions | Time | Shaw

[ALARM VENER

Contents

Show Alarm Time:

Show End Markers: | ves hd

Colors

Mo flarms: | [ whits | on [ 5reen [~

Active: M Red v ABCD

Accepted: M clive v ABCD

wiait Accept: | [l Mavy hd ABCD
Messages

when Inactive: | Mo Active Alarms

o La propiedad Mostrar hora de la alarma se utiliza para indicar si cada alarma
debe prefijarse con la hora y la fecha en la cual se produjo. El formato exacto de
tiempo que se empleara se especifica en la pestafia "Hora".

e La propiedad Mostrar marcadores de limite indica si los marcadores deben
incluirse en la lista para sefialar los primeros y ultimos itemes, lo que facilita al
usuario saber en qué extremo de la lista se encuentran.

o El grupo de propiedades Colores especifica los colores de texto que se utilizaran
al mostrar las alarmas en diferentes estados. EI mensaje No hay alarmas, permite
definir un color de fondo dedicado, mientras que los diferentes colores
especificos de un estado siempre utilizan el fondo de la primitiva en cuestion.

e La propiedad Cuando estd inactiva define o traduce la cadena que muestra la
primitiva cuando no existen alarmas activas.

PROPIEDADES DE ACCIONES

Si se habilita el boton "Ayuda" de la parte inferior del visualizador por medio de la pestafia
"Formato", la accion En ayuda define una accion que se ejecutara cuando se oprima el boton.

PROPIEDADES DE TIEMPO

La pestafia "Hora" define el formato que se utilizara al indicar la hora y fecha en que se
produjo una alarma. Para obtener mdas informacion, remitase al capitulo sobre Utilizar
formatos.
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VISUALIZADOR DE EVENTOS

El visualizador de eventos se utiliza para ver y borrar, como opcion, los eventos registrados
por el sistema como respuesta a las alarmas o a los eventos generados por las etiquetas de

datos.

PROPIEDADES DE OPCION

Event Viewer Properties

Contents

Options | Format | Enables | Time

Messages

Show Event Time: |

Show End Markers: | ves hd

Show Event Type: | Ves hd

wihen Empty: | Mo Events

La propiedad Mostrar hora del evento se utiliza para indicar si cada evento debe
prefijarse con la hora y la fecha en la cual se produjo. El formato exacto de
tiempo que se empleara se especifica en la pestafia "Hora".

La propiedad Mostrar marcadores de limite indica si los marcadores deben
incluirse en la lista para sefialar los primeros y ultimos itemes, lo que facilita al
usuario saber en qué extremo de la lista se encuentran.

La propiedad Mostrar tipo de evento se utiliza para indicar si cada entrada debe
poseer una marca para sefialar si se trata de un suceso, una aceptacion o una
eliminacién de alarma, o si dicha marca debe representar un evento. Si se utilizan
las alarmas, la no habilitacion de esta configuracion puede producir pantallas un
poco confusas.

La propiedad Cuando esta vacio define o traduce la cadena que muestra la
primitiva cuando no existen eventos en el registro.

PROPIEDADES DE HABILITACION

Si el boton Borrar en la parte inferior del visualizador se habilita por medio de la pestafia
"Formato", la propiedad Habilitar borrar se utiliza para habilitar o deshabilitar el borrado del

registro.

PROPIEDADES DE TIEMPO

La pestafia "Hora" define el formato que se utilizard al indicar la hora y fecha en que se

produjo un evento. Para obtener mas informacion, remitase al capitulo "Utilizar formatos".
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VISUALIZADOR DE ARCHIVO

El visualizador de archivo se utiliza para permitir al usuario ver archivos de texto contenidos
en la tarjeta CompactFlash.

PROPIEDADES DE OPCION

File Viewer Properties
Options | Farmat | Shaw
Contents
Rook Directory: | JLOGS/LOGL|
Line Mumbers: | Show v:
Sort Order: Newest Firsk v
File Types
5 Files [ 5T Files [ LoG Files
Messages
Empty Directory: | No Files in Directory
Cannot Load: | Cannot Load Fils
End of File: End of Filz

e Lapropiedad Directorio raiz especifica el directorio que se mostrara.

e La propiedad Numeros de linea se utiliza para mostrar u ocultar nimeros de linea
en el archivo.

e La propiedad Ordenamiento se utiliza para indicar como se debe acceder a los
archivos.

e La propiedad Tipos de archivo se utiliza para indicar los tipos de archivos que
deben ponerse a disposicion para su visualizacion. Tenga en cuenta que solo
pueden visualizarse archivos de texto.

e El grupo de propiedades Mensajes define y traduce los diferentes mensajes
usados por el visualizador.
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GESTOR DE USUARIO

El gestor de usuario se utiliza para permitir el cambio de contrasefias durante el tiempo de

. .y
€jecucion...
User Manager Properties
Farmat | Show
Colors
EBackground: | | white v
Fonts
Display Font: | Hei 16 Regular
Button Font: | Hei 16 Reqular
Buttons
breve [
Westi |Mext
Set Pass: | Set Pass

Sus propiedades principales se encuentran dentro de una misma pestafia y son de tipo
convencional.

VISUALIZADOR DE TENDENCIA
El visualizador de tendencia permite mostrar informacion del registrador de datos.

PROPIEDADES DE OPCION

Trend Viewer Properties

Options | Format | Buttons | Time | Pens | Show
Contents

Datalog:  Mone. v

wiew Width: | 4 mins vl

Fen sk [ <] - Jee] oo | n o]

Show Values: [no [v]

Show Cursor: | No hd

Gridlines
Tirne Axis: Mone v

Data Axis: More: A

e Lapropiedad Registro de datos selecciona el registro de datos que se mostrara.

e La propiedad Ver anchura se utiliza para indicar la cantidad inicial de datos que
se mostraran en la ventana. El usuario puede acercar y alejar la imagen por
medio de los botones en la parte inferior del visualizador.

e La propiedad Mdscara de boligrafo se utiliza para introducir un valor entero de
32 bits con el fin de habilitar o deshabilitar la visualizacion de canales
especificos. El bit 0 corresponde al primer canal de registro de datos, el bit 1 al
segundo y asi sucesivamente. Un valor de bit de uno muestra el canal mientras
que un valor de cero lo oculta. Una entrada que se deja en blanco generara el
comportamiento predeterminado, donde se muestran todos los canales.
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e La propiedad Mostrar valores habilita o deshabilita la visualizacion de valores
de datos asociados con cada canal del registro de datos, ya sea en el modo en
tiempo real o al desplazarse atras o adelante con el cursor.

e La propiedad Mostrar cursor se utiliza para habilitar o deshabilitar la
visualizacion del cursor en el visualizador. El usuario puede activar el cursor
para poder determinar con precision un punto en el tiempo, y opcionalmente
permitir la visualizacion de los valores de datos historicos asociados.

e La propiedad Eje de tiempo define si se deben mostrar las cuadriculas para el eje
de tiempo. Crimson determina automaticamente el nivel de las cuadriculas de
acuerdo con la cantidad de tiempo que cubre el visualizador.

e La propiedad Eje de datos se utiliza para controlar la visualizacion de las
cuadriculas para el eje de datos. Las cuadriculas pueden definirse manualmente
especificando divisiones grandes o divisiones grandes y pequefias; también
puede definirse automaticamente especificando valores minimos y maximos para
el eje de datos y dejando que Crimson calcule el mejor patron de cuadricula.

e Las propiedades Divisiones mayores y Divisiones menores definen el nimero de
divisiones que se trazaran cuando se emplean cuadriculas definidas
manualmente.

e Las propiedades Minimo y Mdximo se utilizan para indicar el rango de datos que
se mostrara cuando se utilicen cuadriculas automaticas. Crimson utilizara estos
valores para determinar el mejor patron de cuadriculas que se adoptara. Los
valores de datos también se convertiran a estos valores, en vez de ser convertidos
a sus propios limites de datos.

e La propiedad Valores de limite especifica como se determinan los valores
superior ¢ inferior de la escala. Si se especifica una configuracion de Exactos, los
valores de minimo y maximo se utilizardn de forma precisa, incluso si esto
produce limites que no corresponden exactamente con el espaciado seleccionado
de forma automatica. Esto puede generar un espaciado de cuadriculas irregular.
Una configuracion de Aproximados permite que la primitiva de escala ajuste los
limites para lograr un espaciado regular de la marca de comprobacion.

PROPIEDADES DE FORMATO

Estas propiedades se utilizan para especificar colores y fuentes. Su funcionamiento es
convencional.

PROPIEDADES DE BOTONES

Estas propiedades se utilizan para editar y opcionalmente traducir los diferentes letreros de
botones.

PROPIEDADES DE TIEMPO

La pestaiia "Hora" se utiliza para dar formato al tiempo que se empleara cuando se facilite
informacion de hora y fecha relacionada con el registro de datos. Para obtener mas
informacion, remitase al capitulo "Utilizar formatos".
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PROPIEDADES DE BOLIGRAFO

Trend Viewer Properties

Options | Format || Buttons | Time | Pens | show

Pen Colors
Pen1: [+ Fixed i |!Red [v]
Ponz: (= Foed | [Lme [v]
Pen3: [ Fixed ] [ velow [v] 1 e e o [
pen4: [ Fixed ) (M. [+]
Pens: [+ Fixed ) [ Fuchsia [+
Pené: [ Fixed | [ Aqua [v]
Pen7: [T Fied | [ Marcon [+
Peng: [ Fied | [ Green [v]

Estas propiedades se utilizan para especificar los ocho colores que se utilizaran para trazar los
datos. Los colores se utilizan de manera ciclica, de modo que un noveno canal retornara al
primer color. No se recomienda trazar muchos canales, ya que puede generar una
visualizacion bastante confusa.

CALIBRACION DE TOQUE

La primitiva de Calibracion de toque se emplea para calibrar la pantalla tactil...

Touch Calibration Properties

Actions \ Show

Actions

On Success: | |

OnFaiure: | Hone |

Sus propiedades especificas definen acciones que se ejecutaran cuando se realice con éxito o
falle la calibracion. Estas propiedades se configuran generalmente para regresar a un menu de
pantalla o para dejar la pagina de calibracion.

COMPROBADOR DE TOQUE

La primitiva de Comprobador de toque permite al usuario verificar el rendimiento y la
calibracion de la pantalla tactil. Cada toque genera un punto en la pantalla. Después del
ultimo de varios toques se muestra una huella en la pantalla. No posee propiedades
configurables ademas del control de visibilidad.
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LOCALIZACION

Crimson 3 incluye una serie de funciones que le permiten adaptar la visualizacion de su base
de datos a entornos con varios idiomas. Este capitulo describe como estas funciones se
utilizan y como usted puede crear facilmente bases de datos que pueden utilizarse en todo el
mundo.

SELECCION DE IDIOMAS

La primera fase en la creacion de bases de datos con varios idiomas, es configurar los idiomas
que se emplearan en su proyecto. Al presionar el botén "Configurar traduccién en la pagina
global" de las propiedades de interfaz de usuario, se mostrara el cuadro didlogo siguiente...

Configure Translation

Languages

Langu Code Numeric Format Diacritical Marks Switch Keyboard

English - US -
1: L 8 French - France v English - US v Language Default |+ Mewer v
2: [ German - Germany w English - US ~ Languags Default |+ Mever v
3] Simplified Chinese R English - U3 v In Translate v
4 Generic hd English - US v
50 Generic v English - U5 hd
i Generic hd English - U5 hd
kd GEnetic e English - IS »
& Generic hd English - US v

9% GEnetic v English - U5 hd
Auto-Translation

Method: | System Lexicon Then Web Service |+

Service: | Gaogle WebAPTs v
Options

#pply language setting globally and not just to user interface.

La seccion en la parte superior del cuadro define una serie de propiedades para cada idioma...

e La propiedad Idioma se utiliza para seleccionar el idioma deseado. Un mismo
idioma puede darse en diferentes variantes segun los diferentes paises en donde
se habla. La configuracion Genérico puede utilizarse para aquellos idiomas que
no se incluyen en Crimson.

e La propiedad Codigo se utiliza para mostrar o introducir el cédigo de dos
caracteres correspondiente al idioma que se ha seleccionado. Esta propiedad se
pasard a los servicios de traduccion en web durante el proceso de traduccion
automatica y se utilizara para definir el renglon de encabezado en un archivo de
lexicon. En el caso de los idiomas genéricos, de los cuales Crimson no posee
conocimiento previo, usted debe introducir el codigo manualmente.

e La propiedad Formato numéricose utiliza para definir si Crimson formateara los
numeros con formato americano o si con un formato especifico para el idioma
seleccionado. Las opciones de formato numérico incluyen el uso de comas
decimales en lugar de puntos y la colocacion de caracteres de agrupamiento de
digitos.
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e La propiedad de Marcas diacriticas se utiliza para invalidar la configuracion
predeterminada de un idioma con respecto al tratamiento de acentos en
mayusculas. Por ejemplo, en el francés escrito en Francia, a diferencia de la
norma canadiense, se coloca acentos a las mayutsculas, esto puede dificultar la
representacion de algunos tipos de letra. Al seleccionar "S6lo minusculas" en
este tipo de configuracion, se invalidara este comportamiento premeditado.

e La propiedad Cambio de tecladose utiliza para seleccionar las circunstancias en
las que el software de configuracion de Crimson debe cambiar a la distribucion
de teclado que se utiliza para un idioma dado. El cambio puede llevarse a cabo al
utilizar el cuadro de didlogo de traduccion o al editar un texto en ese idioma. El
cambio de teclado en el didlogo de traduccion se habilita de forma
predeterminada en idiomas como el chino simplificado. Esto garantiza que se
convoque el método apropiado de entrada de datos.

El control de la traduccion automatica se describe en la seccion siguiente. La propiedad final
selecciona si la configuracion de idioma vigente se aplica a servicios como el servidor web y
el registrador de datos, o si estos servicios siempre deben emplear el idioma predeterminado
por el sistema.

CONFIGURAR LA TRADUCCION AUTOMATICA

Crimson incorpora poderosas funciones de traduccion automatica para ayudarle a
adaptar su base de datos al entorno internacional. La traduccion automatica incluye
dos componentes, un sistema de lexicon y un servicio de traduccién basado en la
Web.

El sistema lexicon es un archivo de texto Unicode que contiene muchas palabras y
frases estandares que se utilizan en los procesos de control y automatizacion
industriales, asi como traducciones en una serie de idiomas. Este lexicon puede
consultarse durante el proceso de traduccion, lo que permite traducir rapidamente y
con precision textos que aparecen con frecuencia.

La seccion basada en la Web, utiliza uno de dos servicios disponibles. Google
WebAPIs generalmente realiza traducciones mds rapidas ya que no estd sujeto a
restricciones de ancho de bandas. Por contra, Microsoft Translator realiza
traducciones mas precisas pero no resulta tan rapido, ya que existe un limite para la
cantidad de envios que se pueden hacer por minuto. Usted puede seleccionar
cualquiera de los servicios en el didlogo "Configuracion de traducciéon”, que se
representa arriba.

La traduccion automatica puede configurarse para utilizar uno o ambos métodos. Si
posee una conexion a Internet, generalmente es mejor utilizar el lexicon y luego el
servicio basado en la Web. El lexicon puede utilizarse de modo exclusivo en
determinadas circunstancias para evitar las cuestionables traducciones que a veces
generan los servicios basados en la Web.

TRADUCIR SUS BASES DE DATOS

La traduccién de bases de datos puede realizarse de varias maneras.
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INTRODUCIR TRADUCCIONES

La traduccién manual se realiza oprimiendo el boton Traducir al lado de cada cadena
traducible de la base de datos. Se mostrara un didlogo que permitira la introduccion del texto
traducido, o que permitira la llamada de la traduccidén automatica para la cadena en cuestion...

Translate String

Translations

0. E= System Locale

1. [0 French - France

2, [ German - Germany
3. = Spanish - Spain

4, [0 Italian - Italy

5. GEMEHC

B, GEMEHC

7. Genetic

8. Genetic

9. Genetic

Commands

l Auto-Translate, .,

Una traduccion automatica local como ésta le permite revisar la traduccion para comprobar su
fidelidad.

TRADUCCION AUTOMATICA GLOBAL

El submenu "Utilidades" en el mena Archivo, incluye un comando para aplicar la traduccion
automatica a cada cadena de la base de datos. Este comando puede tardar algiin tiempo en
ejecutarse, especialmente si se emplea un servicio de traducciéon con un ancho de banda
limitado. Debe tomarse cierta precaucion al utilizar la traduccion automatica global, ya que
las cadenas que no estan incluidas en el lexicon del sistema pueden estar sujetas a
traducciones incorrectas si contienen términos técnicos o vocabulario especifico de un sector.

EXPORTAR E IMPORTAR

El submenu "Utilidades" también incluye comandos para la exportacién e importacién de
archivos de texto que contienen todos los textos traducibles de la base de datos. Estos
archivos pueden editarse utilizando una aplicacion como Microsoft Excel, lo que permite
introducir traducciones de forma manual. Esta funcién es particularmente util al trabajar con
servicios de traduccion de terceros. El formato de archivo incluye varias columnas que
indican la fuente de cada cadena, lo que permite traducir diferentes instancias de una cadena
determinada de acuerdo con el contexto.

APLICAR EL LEXICON

Ademas del sistema lexicon descrito anteriormente, usted puede crear sus propios lexicones,
ya sea comenzando desde cero o valiéndose del comando "Exportar lexicon" que aparece en
el subment "Utilidades". Los archivos de lexicon son archivos de texto Unicode que
comienzan con un rengléon de encabezado que contiene codigos de idioma separados por
pestafias, como los que se utilizan en las propiedades de Codigo del cuadro de dialogo
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"Configurar traduccion". Después del renglon de encabezado, cada linea contiene una palabra
o una frase en cada uno de los idiomas definidos.

A continuacion, se muestra un ejemplo de archivo lexicon...

en fr de

one un eins
two deux zweil
three trois drie

Tenga en cuenta que el texto debe introducirse en minusculas a menos que algin término
especifico s6lo se utilice en mayusculas; por ejemplo, un sustantivo en aleman. El uso de
minusculas le permite a Crimson conformar sus propias variantes de mayusculas y titulos.

PREVISUALIZAR TRADUCCIONES

Las traducciones pueden previsualizarse dentro del editor de graficas, seleccionando el
idioma correspondiente en el ment desplegable al cual se accede por el icono de indicador en
la barra de herramientas. Cualquier tarea de edicion de texto también se aplicara al idioma
seleccionado, los demas idiomas permaneceran intactos. La edicion dentro de los cuadros de
dialogo seguira estando restringida al idioma predeterminado; a los otros idiomas se accedera
por medio del habitual botén "Traducir".

CAMBIAR DE IDIOMAS

El idioma utilizado por el dispositivo objetivo se controla mediante llamadas a la funcién
SetLanguage (), el argumento de la funciéon es un nimero entre 0 y 9 que seleccionara la
opcion requerida. Por ejemplo, una llamada a setLanguage (1) en el ejemplo anterior
seleccionara el francés, mientras que una accion personalizada de SetLanguage (2)
seleccionard el aleman. La funciéon GetLanguage () puede utilizarse para determinar el
idioma activo.
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UTILIZAR WIDGETS

Crimson 3 incluye una nueva y poderosa funcién, la posibilidad de convertir ordinarios
grupos de primitivas en poderosas entidades llamadas widgets. Ademads de las primitivas que
lo componen, un widget contiene itemes de datos definibles por el usuario que pueden
editarse a nivel del grupo y que seran referidos por parte de los componentes del widget. En
este capitulo, se explica como crear widgets y como utilizarlos.

CREAR UN WIDGET

La manera mas facil de entender un widget es creandolo. Comencemos creando una base de
datos vacia y afiadiendo cuatro etiquetas numéricas. Dejemos las propiedades de etiqueta con
sus configuraciones predeterminadas; esto creara cuatro valores enteros internos con nombre
de Etiqueta 1 a Etiqueta 4.

a3 New ~ | [ X
Lg'_‘. Data Tags

ﬂ Tagl

ﬂ Tagz

ﬂ Tagi

ﬂ Tag+

Cambiemos a la seccion de paginas de visualizacion y agreguemos dos primitivas de cuadro
de datos a la pagina...

Por ahora, dejemos las propiedades en sus valores predeterminados y seleccionemos ambos
itemes. Hagamos clic en la seleccion y seleccionemos el comando "Convertir en widget" en el
menu de contexto. Los itemes se uniran en un grupo y también aparecera el siguiente cuadro
de dialogo...
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Untitled Widget Properties

Data | Fiing | Show || Locking
Yalues

This widget has no data items.

Definition

Una vez creado el widget, este cuadro de didlogo se utilizara para editar los itemes de datos
del widget, pero por ahora no hemos definido nada. Hagamos clic en el boton "Editar" en la
seccion "Definiciones" para que podamos definir algunos itemes de datos...

Widget Data Definition

Extent

Counk: |0

Definitions

This widget has no data items.

Binding

Falder Binding: Disabled

Details

campo Conteo, nos permitira crear dos

Hacer clic en el boton "Editar" al lado del
propiedades...
Widget Data Definition
Extent
Count: |2
Definitions
Mame Description Data Type Flags
1:  [Datal Data | Integer v Tag
2 |Dataz Data 2 Integer A Tag

Binding

Falder Binding: Disabled

Details

Completemos los campos de datos como se muestra arriba, prestando particular atencion a
obtener el tipo de datos correcto, y en modificar los campos Indicadores para sefialar que cada
item de datos debe constituir una etiqueta. (El campo de indicadores puede editarse utilizando
el boton "Editar" al lado de la propiedad.) Oprimamos OK para cerrar el cuadro de didlogo, y
observemos como el mismo widget muestra ahora itemes de datos en su propio didlogo de

propiedades...
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Untitled Widget Properties

Data |Fiing | Show | Locking
Yalues

Value

Definition

Ignoremos estos itemes por ahora y oprimamos OK para cerrar este dialogo también.

El widget debe seleccionarse en el editor de grafico, de modo que hagamos clic sobre uno de

los cuadros de didlogos contenidos en el widget para entrar en el modo de edicion de grupo.
Recordemos: el rectangulo verde sefiala el grupo que estamos editando, y el rectangulo rojo
muestra el item de datos seleccionado en ese grupo...

Hacemos clic doble sobre el cuadro de datos para llamar sus propiedades...

Data Box Properties

Data Source

Valug:

Field Type

Contents: | Data Value
Get From Tag

Text Format

Text Fonk: | Hei 16 Regular

Text Layout
Horizontal: | Center

Vertical: Middle

| [oatat

Data |More | Entry | Format | Colors | Figure | Show

Format [ colors

<] (pa)

Introduzcamos patal en el campo Valor y observemos los resultados.

Crimson acepta esto como un nombre de etiqueta, aunque realmente no tenemos una etiqueta
llamada Data 1 en nuestra base de datos. Este valor es realmente igual a uno de los itemes de

datos definidos dentro del widget, y representara cualquiera de las etiquetas que asignemos
cuando regresemos y editemos los datos de wigdet. (El valor 25 que se muestra en la ventana
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de previsualizacion es el valor premeditado utilizado para los itemes de datos del widget que
no estan asociados a nada.) Ya que Data 1 estd marcado como etiqueta, podemos acceder a
sus propiedades, utilizarla como fuente de informacion de formato o hacer cualquier otra cosa
que hariamos con una etiqueta.

Repitamos este paso con el segundo cuadro de dialogo, esta vez estableciendo su propiedad
Valor en Data2.

Oprimamos Esc hasta que tengamos seleccionado el widget solamente. Si vamos demasiado
lejos y borramos la seleccion, hagamos clic sobre el widget, garantizando que tenga un
rectangulo rojo a su alrededor...

Ahora, llamemos a las propiedades del widget, y esta vez introduzcamos los valores de los
itemes de datos...

Untitled Widget Properties

Data |Fiing | Show | Locking

Yalues

Data 1:
Data 2:
Definition

Introduzcamos los valores mostrados anteriormente, estableciendo los itemes en Tagl y Tag2,
respectivamente. Observemos como la previsualizacion ahora muestra valores cero, ya que
los cuadros de datos dentro del widget ahora obtienen sus datos a partir de Tagl y Tag?2,
respectivamente. Para hacer las cosas un poco mas interesantes, hagamos clic derecho sobre
el widget y accedamos al menu "Saltar"...
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Seleccionemos Tagl para saltar a esa etiqueta e introduzcamos un valor de 1234 en la
propiedad Simular como. Utilicemos la combinacion de ALT+LEFT o el botdn "Atras de la barra
de herramientas", y observemos como el widget continua rastreando los datos de etiqueta...

Hagamos clic izquierdo en el cuadro de datos de mas arriba para entrar en el modo de edicion
de grupo, y después hagamos clic derecho en el mismo cuadro para acceder a su menu de
contexto...

L4 X Remove

L4 Drata Walue
| Label and Data
Label Text

Harizantal
Yertical
Duplicate ¥ properties. ..

Arrange

Seleccionemos el subment "Datos", y elijamos los comandos Letrero y Datos para configurar
este cuadro de datos y mostrar el letrero de la etiqueta y también su valor de datos.
Observemos la nueva apariencia del widget...

Como puede ver, el cuadro de datos muestra el letrero de Tagl, indicando que el valor de
Datal que introdujimos en la propiedad Valor del cuadro de datos es completamente
equivalente a la etiqueta con la cual se configurd el item de datos. Nos referimos al proceso
de configuracion de un item de widget con una etiqueta, como el enlace de ese item con esa
etiqueta. Como veremos mas adelante, el enlace puede realizarse de formas mas complejas.

RESUMEN

Repasemos lo que hemos hecho...
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e Colocamos primitivas en la pantalla y las agrupamos en un grupo especial
llamado widget. El widget se comporté como un grupo normal en cuanto a la
edicion, etc., pero tenia otras propiedades.

e [Editamos las definiciones de datos del widget creando dos itemes de datos. A
cada uno le dimos un nombre, una descripcion, un tipo de datos y un niimero de
indicadores.

e Utilizamos la edicion de grupo para editar el contenido del widget, estableciendo
sus propiedades a los propios itemes de datos del widget, refiriéndonos a ellos
por el nombre de item de datos.

e Modificamos los itemes de datos del widget, enlazdndolos con etiquetas; por
tanto, incluimos etiquetas reales y su informacion asociada al contenido de
nuestro widget.

LA IMPORTANCIA DE ESTO

(Por qué son importantes los widgets? Facilmente, hubiéramos podido crear cuadros de datos
y enlazarlos directamente a las etiquetas. Entonces, ;para qué molestarse con estos pasos
extras? La respuesta se hace evidente cuando intenta crear widgets mas complejos...

e Los widgets permiten utilizar itemes de datos en varios lugares, y varios
elementos en el widget pueden depender de la misma etiqueta sin que usted
tenga que seleccionar el nombre de la etiqueta en varios lugares.

e Los widgets pueden encapsular complejos disefios y funciones, y permitirle
hacer réplicas y reutilizar esto en las bases de datos. En efecto, ellos le permiten
al usuario crear complejas primitivas.

e Los widgets pueden guardarse en disco y afadirse al panel de recursos o
distribuirse a través de emails, por tanto facilitan la cooperacion entre usuarios
de Crimson o entre usuarios y el servicio de asistencia técnica.

EN DETALLE
La préxima seccion repasa la mayoria de los temas anteriores pero mas detalladamente.

También exploran la magia que puede emplearse para que los widgets sean aun mas
poderosos.

DEFINICIONES DE DATOS DE WIDGET

Las funciones que dan poder a los widgets son sus itemes de datos. La definicion de datos de
un widget se edita abriendo las propiedades del widget y haciendo clic en el boton "Editar” de
la seccion Definiciones en la pagina de datos...
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Widget Data Definition

Extent

Count: |2
Definitions

Name Description Data Type Flags

1 [Datal Data 1 Integer ~| [rea

2 [Dataz Data 2 Integer v Tag
Binding

Fulder Einding: Dissbled v
Details

e La propiedad Extension define cuantos itemes se necesitan para este widget. Este
valor puede cambiarse en cualquier momento, pero reducirlo conllevara a la
pérdida de los itemes de datos y de sus valores. Se pueden definir hasta 80 itemes
de datos.

e La propiedad Nombre de cada item de datos se utiliza para referirse a ese item
desde las primitivas contenidas en el widget. Por tanto, debe cumplir con todos
los requisitos de un nombre de etiqueta. No debe tener espacios o signos de
puntuacion y debe comenzar con una letra.

e La propiedad Descripcion de cada item se utiliza para ofrecer una version mas
asequible del nombre; esta vez, para mostrarlo en el didlogo de edicion del item
de datos. No existen restricciones para el contenido de este campo.

e La propiedad Tipo de datos de cada item define el tipo de datos requerido. La
forma en que se muestra el item de datos en el didlogo de propiedad del widget
dependera de la configuracion seleccionada. Los tipos de datos de reales, enteros
o cadenas, corresponden a valores de expresiones. El color, la pagina y los tipos
de datos de accion permiten la creacion de itemes mas complejos. Los itemes de
accion y de pagina pueden tratarse como nombres de paginas de visualizacion y
como programas dentro de las primitivas del widget.

e La propiedad Indicadores de cada item de datos se utiliza para modificar los
itemes que poseen tipos de datos de reales, enteros o cadenas. Admite las
siguientes configuraciones...

CONFIGURACION DESCRIPCION

Etiqueta El valor introducido para el item de datos debe ser una etiqueta. Las
primitivas dentro del widget pueden tratar al item de datos como una
etiqueta y acceder a sus propiedades, formato de datos, etc.

Escribible El valor introducido para el item de datos debe ser escribible. Se les
permite a las primitivas dentro del widget escribir en el item de
datos.

Matriz El valor introducido para el item de datos debe ser el nombre de una

matriz. Las primitivas dentro del widget veran al item de datos como
una matriz, y deben usar el operador de indice para acceder a los
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CONFIGURACION DESCRIPCION
valores individuales.

Elemento El valor introducido para el item de datos debe ser un elemento de
matriz. Las primitivas dentro del widget veran al item de datos como

un elemento, y seran capaces de pasarlo a funciones que requieran
argumentos de este tipo.

Sin enlace Crimson no aplicara enlace de carpeta a esta propiedad, lo que
permite que sea utilizada para almacenar valores predefinidos sin
que se generen errores en el enlace. Consulte las secciones
siguientes para obtener informacion sobre el enlace de carpeta.

e El grupo de propiedades Enlace se utiliza para controlar una funcién avanzada
conocida como enlace de carpeta. A continuacion, se trata en detalle.

e El grupo de propiedades Enlace se utiliza para controlar una funcidén avanzada
conocida como creacion de pagina. A continuacion, se trata en detalle.

ARCHIVAR WIDGETS

Cada widget posee una pestafia "Archivado” en su didlogo de propiedades...

Untitled Widget Properties

Data | Fiing | show | Locking
Filing

Description: | Uniitled Widget

Category: | Widgets

Las propiedades Descripcion y Categoria se utilizan para controlar como se mostrard un
widget en el panel de recursos después que se guarda. Todos los widgets de la misma
categoria se agruparan en la misma subcategoria dentro de la categoria Primitivas, y la
descripcion del widget se mostrara cuando el usuario pase el raton por encima de un item.

Para guardar un widget simplemente seleccionelo y en el ment "Editar", elija Guardar widget
u oprima la combinaciéon de teclas CTRL+Q. Se abrird un didlogo estandar que le permitira
guardar el widget como archivo wid en el directorio de widgets de Crimson...
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Save Widget E]
Savejn | [ Widgsts w ) 2 2 E-
y LoopL wid [ Handoffautoswich. wid =) szrenLwid
\_‘;) @ Analogsignal wid AutoloopTuning wid @ LoopOnOFF ,wic
My Recent analogyariable.wid EditSequence. wid ) Lanpalarmsety
Dacuments @ DigitalSignal,wid AMBControlSetup, wid @ LoopPID. wid
== [ Digitalvariable, wid LoopAMBiasRelative wid =) setpointProgra
lﬁ Loopz‘wwd YR itk wid @H\Outum\t.wwd
Desktop = DigitslPushButtan. wid Type: WID File =) wvrsooatrans,
AnalogPushButton wif Date Modified: 3/5/2000 9:45 AM Ly | EcitsE QA wi
B %vRS000Transmitters - 2o 23 KB & Rampwid
=y ¥VRE0D0BaseR adio. wid RYREDO0TransmitterSetup.wid I Stage.wid
Dacuments @ FourSeleckorSwitch, wid RampSetup,wid @ SelectRecipe v
alternator.wid LoopControlSetupONOFF wid B TuneConstant
- @ DeviceControl, wid AGATES. wid @ TuneConstant:
l,)'g = amas0LSetup, wid LoopCARBON, wid =) serEGascomp
My Camputer DeviceControlSetup. wid LoopTPSC, wid @ LoopContral3e
€ e |
by Metwork. T
Places Save as type: Wwidget Files ["wid) 1>

El panel de recursos se actualizard automaticamente cada vez que se afiada un archivo de
widget a este directorio. Esto ocurrird si el cambio se hace por medio de Crimson o
simplemente soltando un archivo wid en el directorio utilizando el explorador de Windows.
Observe que los archivos widget son independientes y pueden transferirse entre instalaciones
de Crimson de maquinas diferentes. Esto ofrece un poderoso mecanismo para compartir
elementos de interfaz de usuario o para intercambiar itemes con otros ingenieros cuando
varios individuos trabajan en un proyecto.

ENLACE DE CARPETAS

La habilidad de Crimson para organizar las etiquetas en carpetas, brinda una especie de
disefio orientado a objetos por medio del cual las etiquetas que representan las propiedades de
un objeto pueden agruparse en una carpeta que represente el propio objeto. Analice el
ejemplo a continuacion...

sz hew ~ | [ X
%DataTags
—I [ Loop

% B

% =

Aqui, se ha creado una carpeta para representar un bucle PID, y se han creado etiquetas para
referirse al valor de proceso del bucle y su punto de referencia. Se hace referencia a las
etiquetas mediante codigos, por ejemplo, Loop.PV y Loop.SP, empleando las reglas estaindar
de Crimson para el uso de itemes anidados.
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El enlace de carpetas le permite crear un widget que imite esa estructura de objeto o
propiedad que usted ha creado en sus etiquetas. Analice la siguiente definicion de datos...

Widget Data Definition

Extent

Count; |2
Definitions

Mame

1: PY

2t SP
Binding

Folder Binding:

Required Folder Class:

Binding Prefix:

Details

Description

Process Value

Setpoint

Enabled ~|

Details Creation: | Disabled ~]

Bind Ta Data Type Flags
Real v Tag

real v Tag, Writabls

Aqui hemos creado itemes de datos cuyos nombres coinciden con los nombres de las
etiquetas que conforman un bucle PID. Le hemos dado nombres legibles y los hemos
identificado ambos itemes de datos como etiquetas. También hemos definido el punto de
referencia como escribible. Observe que ahora ha aparecido una nueva propiedad Illamada
Enlazar con para cada item de datos. Volveremos a tratar esto en un analisis sobre el enlace
de carpeta avanzado.

En la seccion enlace, hemos habilitado el enlace de carpeta. Esto indica que queremos que
Crimson admita el enlace automatico de todos los itemes de datos con etiquetas a partir de
una misma carpeta fuente. Después de guardar estos cambios y seleccionar el menu de
contexto del widget, veremos un nuevo comando llamado Enlazar widget, el cual permite que
se ejecute la operacion de enlace.

Seleccionar el comando o presionar CTRL+B mostrara el cuadro de didlogo siguiente...

Select Folder

Select an appropriate folder
in the Resource Pane, and drag and
drop it into this window.

Si arrastramos la carpeta Bucle del panel de recursos y la soltamos en el objetivo, los itemes
de datos del widget se enlazaran automaticamente con las correspondientes etiquetas en la

carpeta.
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Al abrir las propiedades del widget, se muestran los resultados...

Untitled Widget Properties
Data  |Filing || show | Locking
Yalues
Value
ProcessValue: [~ Tag | |Loop.P¥
Setpaint: Taa Loop.5P
Definition

En otras palabras, cada item de datos se ha enlazado con la etiqueta dentro de la carpeta
seleccionada, la cual tiene un nombre igual a su propio nombre de item de datos. Piense por
un segundo cuan poderoso es esto... Usted puede definir y enlazar varias propiedades en una
sola operacion, reduciendo el tiempo de disefio y ofreciendo una mejor reutilizacion de los
itemes ya disefiados.

ENLACE AVANZADO

El enlace de carpeta incluye una serie de opciones avanzadas.

COINCIDENCIA DE CLASE

La primera y mas sencilla opcion es la configuracion Clase de carpeta requerida, dentro de
las propiedades del widget. Esto puede utilizarse para restringir las carpetas que se aceptaran
durante el proceso de enlace; por tanto, se evitan no correspondencias entre diferentes tipos
de objetos. La clase especificada en el widget debe coincidir con la clase en la carpeta que se
estd enlazando; de lo contrario, puede producirse un error.

PREFIJOS DE ENLACE

La propiedad Prefijo de enlace puede utilizarse al anidar widgets para poder enlazar los
widgets hijos con subcarpetas de la carpeta a la cual el widget madre esta enlazado. Por
ejemplo, suponga que usted crea un widget de bucle dual que se enlazara con una carpeta que
contiene dos carpetas PID nombradas Loopl y Loop2. Al asignar cada uno de los prefijos de
enlace de los widgets hijos a uno de los nombres de bucle, usted puede garantizar que ellos
estén enlazados con diferentes carpetas hijas de la carpeta que es arrastrada hacia el widget
madre. Por ejemplo, si el primer widget hijo tiene un prefijo de enlace de Loop1 y su widget
madre estd enlazado con una carpeta llamada Dual, las propiedades del widget estaran
enlazadas con expresiones de Dual.Loopl.PVy Dual.Loopl .SP, respectivamente.

UTILIZAR "ENLAZAR CON"

La propiedad Enlazar con de un item de datos puede utilizarse para modificar la expresion a
la cual estd enlazado ese item de datos. La opcion mas sencilla es introducir un nombre
diferente al nombre del item de datos; en este caso, ese nombre se utilizara para seleccionar la
etiqueta con la cual enlazar.
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UTILIZAR PERIODOS

Usted también puede introducir un nombre que contenga periodos. Estos seleccionan
etiquetas en las carpetas hijas de la carpeta fuente. Por ejemplo, introducir Remote.SP
enlazara el item de datos en cuestion con una expresion de Loop.Remote. SP, al realizar el
enlace con la carpeta Bucle.

UTILIZAR SIGNOS DE INTERCALACION

Para ascender en el arbol de carpetas, usted puede prefijar el nombre con caracteres de signo
de intercalacion, cada uno de los cuales asciende en un nivel. Un item de datos con una
configuracion Enlazar con de “Name en un widget que esta enlazado a un pual.Loop, estard
¢l mismo enlazado con la expresion de Dual.Name.

NOMBRE ESPECIAL

Usted también puede utilizar alguno de una serie de nombres especiales de la propiedad
Enlazar con...

NOMBRE RESULTADO

::Path El camino completo de la etiqueta con la cual este widget
estaba enlazado, incluyendo cualquier carpeta madre.

: :Name El nombre de la etiqueta con la cual este widget estaba
enlazado, excluyendo cualquier carpeta madre.

: :TopPath El camino completo de la etiqueta con la cual el widget
raiz estaba enlazado en una operacion de enlace anidado.
Equivalente a : : Path para el enlace no anidado.

: : TopName El nombre de la etiqueta con la cual el widget raiz estaba
enlazado en una operacion de enlace anidado.
Equivalente a : : Name para el enlace no anidado.

Observe que cada uno de estos nombres especiales equivale a una constante de cadena igual
al nombre requerido y no a la propia etiqueta. Ellos se utilizan normalmente para dar
informacion al usuario sobre la carpeta a la cual un widget o su widget raiz se ha enlazado.

WIDGETS DE DETALLES

Suponga que ha creado un widget PID, pero desea mostrar una informacion de estado mas
detallada cuando el usuario oprima un botén en ese widget. La respuesta facil es crear un
widget mas complejo y quizds mas grande que el que usted desearia y luego enlazarlo con el
mismo bucle. Usted colocaria este widget en otra pagina y luego seleccionar esa pagina desde
el widget original, quizas utilizando un item de datos para indicarle al widget qué pagina usar.

Bueno, la creacion con Widget de detalle realiza todos estos pasos automaticamente.
HABILITAR LA CREACION DE DETALLES

Esta funcion se controla mediante la propiedad Creacion de detalles de la definicion de datos
del widget...
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Details

Details Creation:

Details wWidget: PIDDetails

La propiedad Widget de detalles se utiliza para generar una lista separada por comas del
widget de detalle o widgets de detalles que usted desearia colocar en sus propias paginas.
Cada widget se especifica dando el nombre de archivo con el que se guard6. En el ejemplo
anterior, tenemos un widget de detalle que se extraerda de un archivo Illamado
PIDDetails.wid en el directorio de widgets de Crimson.

DEFINIR ITEMES DE DATOS

También debemos introducir itemes de datos en el widget general, de modo que podamos
acceder a los nombres de las paginas que se crean para los widgets de detalles. Estas
propiedades deben nombrarse Detailsl, Details2 y asi sucesivamente, con un item de
datos para cada elemento de la lista de Widgets de detalles. Cada item de datos debe ser del
tipo de datos de la pagina. En el ejemplo siguiente, hemos creado una sola propiedad de ese
tipo para almacenar el nombre de nuestra pagina de detalles...

Widget Data Definition
Extent
Counk; |3
Definitions
Mame Description Bind To Data Type Flags
o [ey PV Real v|  [Mone
EE 3 Real v [none
3| Detaisl Details 1 Page v
Binding
Folder Binding: Enabled v
Required Folder Class:
Binding Prefix:
Details
Detais Creation: |Enabled ]
Details Widget: | PIDDetalls

RESULTADOS DEL ENLACE

Cuando enlazamos el widget general con nuestro bucle PID, se crea una nueva pagina para
almacenar el widget de detalles. El nombre de la nueva pagina se basa en el nombre de
nuestra pagina que contiene el widget general, pero con un sufijo de "Zoom" y un niimero que
se elige para que el nombre sea Unico.

Esta pagina se coloca en la lista de navegacion debajo de la pagina activa...

= g X
QF‘ages

M| Pagel
M| Pagel_Zoomi
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Los detalles que se crearon en esta pagina se enlazan con nuestro bucle...

Details Properties

Datz |Fiing | show | Locking

values

Yalue

P [T ") [ LoapLpy
P Tag Loopt.5P
Definition

Las propiedades de nuestro widget general se modifican de la manera siguiente...

QOverview Properties

Data | Fiing | show || Locking

values

Walue

Py: ] [LoopLpy
P Tag Loopl.5P
Details 1: Pagel_Zooml

Definition

Podemos definir con facilidad un botéon dentro de nuestro widget general y ordenarle que
llame una accion de ShowPopup (Detailsl),y asi mostrar el widget de detalles asociado. El
propio widget de detalles puede cerrar la ventana emergente llamando a HidePopup () .

VARIAS PAGINAS DE DETALLE

Si se crean varias paginas de detalles, recordara que los itemes de datos llamados Detailsl,
Detail2, etc., en el widget general almacenara los nombres de esas paginas. Estos itemes de
datos también pueden definirse en los widgets de detalles, y también se asignaran a los
nombres de las paginas que se han creado. Esto es util si usted desea permitir que la primera
pagina de detalle navegue hacia la segunda pagina, etc., vinculando asi las paginas. Los
widgets de detalles también pueden definir un item de datos especial llamado DetailsP que
sera igual a la pagina que almacena el widget general. Esto puede utilizarse para regresar al
general, algo que no se puede lograr con uno simple GotoPrevious() cuando se
proporcionan varias paginas de detalles.
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CREAR REGISTROS DE DATOS

UTILIZAR EL REGISTRADOR DE

DATOS

Ahora que ha configurado el nucleo de su aplicacion, puede decidir utilizar el registrador de
datos de Crimson para registrar ciertos valores de etiqueta en la tarjeta CompactFlash. Los
datos registrados de esta manera se almacenan en una variable estdndar separada por coma o
en archivos CSV, y se pueden importar facilmente hacia aplicaciones como Excel, por medio
de una variedad de métodos. Para configurar el registro de datos, seleccione la categoria
Registrador de datos en el panel de navegacion.

CREAR REGISTROS DE DATOS

Los registros de datos se crean en la lista de navegacion, de la forma habitual.

Cada registro posee las siguientes propiedades...

i Untited Fie €510 - Station Desgner

Lokd

Ble Edt Yew Go Link Help
(NS il N> ME R SEEMENY -2
Ibavigetion Bane X, Data Logger - Datalogl

BX

& oata Logoer
2 oarogt pathvane: [(0GH1 et

2| communications

< Data Tags

o

Q8 oipiy ages
L Rr—
@) webserver
Data Logger

89 secuy -

Options <
% Data Tags

UpdteRate:  [60.0

La propiedad Nombre de caminole permite modificar el directorio en el que se
guardara el registro. Por defecto, el registro se guarda en un directorio con el
mismo nombre del registro. Esta propiedad le permite cambiar el nombre de
registros de un modo que no es compatible con la convencion de nombre de
archivo 8.3, al tiempo que se utilizan directorios validos de registro.

La propiedad Frecuencia de actualizacion se utiliza para indicar con qué
frecuencia Crimson tomara una muestra de los itemes de datos que se registraran.
Aunque se puede introducir un lugar decimal, el muestreo so6lo es preciso a 200
ms. La frecuencia mas rapida de muestreo es un segundo, pero tenga en cuenta
que utilizar una frecuencia alta generara grandes cantidades de datos. Se tomaran
muestras de todas las etiquetas del registro con la misma frecuencia.

La propiedad Cada archivo contiene se utiliza para indicar cuantas muestras se
incluiran en cada archivo de registro. Cuando se haya registrado esta cantidad de
muestras, se creara un nuevo archivo de registro con un nombre diferente.
Normalmente, este valor se establece de modo que cada archivo de registro
contenga una cantidad razonable de datos. Por ejemplo, el registro que se
muestra anteriormente, estd configurado para utilizar un nuevo archivo de
registro cada dia.
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e La propiedad Retener a lo sumo se utiliza para indicar cudntos archivos de
registro se conservaran en la tarjeta CompactFlash antes de que se elimine el mas
antiguo. Esta propiedad debe configurarse de modo que permita a cualquier
proceso que demande informacion registrada extraer los datos a partir del
dispositivo Crimson antes de que se elimine la informacion. El registro que se
muestra arriba estd configurado para retener los datos de una semana.

e La propiedad Permitir comentarios se utiliza para habilitar o deshabilitar la
inclusion de comentarios en el registro de datos mediante la funcién
LogComment (). Remitase al manual de referencia para obtener informacion
sobre como utilizar esta funcion.

e La propiedad Incluir en lote se utiliza para incluir o excluir este registro del
sistema de registro de lote. Lea lo siguiente para obtener informacion sobre como
funciona el registro de lote.

e La propiedad Habilitacion de registro se utiliza para permitir o inhibir el
registro. Si la expresion introducida es verdadera, se habilitara el registro. Si la
expresion introducida es falsa, se deshabilitara el registro. Si no se introduce
ninguna expresion, se habilitara el registro de forma predeterminada.

e Lapropiedad Contenido se utiliza para indicar qué etiquetas deben incluirse en el
registro de datos. Las etiquetas pueden arrastrarse hacia la lista del panel de
recursos y pueden moverse hacia arriba o abajo en la lista utilizando las técnicas
de arrastrar y soltar.

REGISTRO DE LOTE

Cuando acceda por primera vez al registrador de datos, encontrara una configuracion global
para habilitar o deshabilitar el registro de lote. En las operaciones normales de registro de
datos, el registrador de datos guardara los archivos con el nombre de carpeta especificado
para cada registro. Por su parte, el registro de lote también guarda todos los registros
configurados de ese modo en un directorio con el mismo nombre del lote de produccion en
cuestion. Esto permite que se pueda acceder a todos los registros relacionados con un lote
especifico, y manipularlos como un grupo.

Como ejemplo de lo anterior, analice la siguiente estructura de directorio...

SR R ermovable Disk (Fih
= 5 BATCH
= 55 WATERA
£ LoGL
= 55 WATERE
£ LoGL
=5 LoGS
3 LoGt
£ LoGz
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Este ejemplo se toma de un dispositivo objetivo que tiene el registro de lote habilitado y tiene
dos registros de datos configurados. El primer registro de datos estd configurado para
incluirse en el lote, mientras que el segundo no. Observe que los archivos de registro se
almacenan por defecto, en directorios nombrados LOGS/LOG1 y LOGS/L0G2. Observe también
que el primer registro también se coloca en subdirectorios bajo el directorio BaTCH. Cada
subdirectorio contiene los datos de los que se han tomado muestras durante el tiempo
transcurrido entre el comienzo y el fin del lote.

CONTROLAR UN LOTE

El registro de lote se controla por medio de una serie de funciones. NewBatch (name) creara
una carpeta llamada nombre, terminando asi el lote y comenzando uno nuevo. Los archivos
registrados después de este comando se guardaran en la nueva carpeta. La funcion
EndBatch () detendra el lote activo, mientras que GetBatch () devolvera el nombre del lote
activo. Para mas informacion, por favor, remitase al manual de referencia.

ALMACENAMIENTO DE LOS ARCHIVOS DE REGISTRO

Como se describe anteriormente, los registros de datos almacenan su informacion en una serie
de archivos guardados en la tarjeta CompactFlash del dispositivo objetivo. Los archivos se
ubican en un subdirectorio especificado en las propiedades del registro, el cual se almacena
con una entrada de directorio raiz llamada LoGs.

Los archivos de registro se nombran con la hora y fecha en las cuales el registro esta
programado para comenzar. Si cada archivo contiene una hora o mas informacion, los
archivos se nombraran YyMMDDhh . CSV, donde YY representa el afio del archivo, MM el mes, DD
el dia y hh la hora. Si cada archivo contiene menos de una hora de informacion, entonces los
archivos se nombraran MMDDhhmm . CSV, donde los seis primeros caracteres se comportan igual
que el caso anterior y los siguientes mm representan el minuto en el cual comenzo6 el registro.
Estas reglas aseguran que cada archivo de registro tenga un nombre tnico, dependiendo de la
hora en la cual se crearon.

La longitud de cada archivo depende de las propiedades Frecuencia de actualizacion y Cada
archivo contiene. Por ejemplo, con una frecuencia de actualizacion de 5 segundos, y una
cantidad de 360 muestras, cada archivo contendra (5 x 360) / 60 = 30 minutos de datos; por
tanto, utilizara para el nombre de archivo el formato MMDDhhmm.CSV. Se creard un nuevo
archivo cada 30 minutos, ya sea en horas exactas o en horas y media.

EL PROCESO DE REGISTRO

El registrador de datos de Crimson funciona mediante dos procesos independientes. El
primero toma muestras de cada punto de datos con la frecuencia especificada en las
propiedades de cada registro, y ubica los datos en un bufer dentro de la memoria RAM del
dispositivo objetivo. El segundo proceso se ejecuta cada dos minutos y escribe los datos en la
tarjeta CompactFlash a partir de la memoria.

Esta estructura tiene varias ventajas...

e Se garantiza que las escrituras en la tarjeta CompactFlash comiencen s6lo en
intervalos de dos minutos; es decir, exactamente pasados 2,4 o 6 minutos
después de una hora, y asi sucesivamente. Esto significa que si su dispositivo
objetivo admite intercambio en caliente de tarjetas CF, usted puede esperar a que
comience el proximo bloque de escrituras y cuando el LED de actividad de la
tarjeta deje de parpadear, usted tendra un tiempo antes de que se realicen otras
escrituras. Esto significa que usted puede retirar la tarjeta sin temor a destruir la
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informacion. Siempre que inserte una nueva tarjeta antes de que pasen cuatro
minutos no se perdera ninguna informacion.

e Las escrituras en la tarjeta CompactFlash logran un nivel mucho mayor de
rendimiento, ya que evitan tener que actualizar continuamente, en cada muestra,
la estructura de datos del sistema de archivos de la tarjeta. En los registros
configurados para tomar muestras a frecuencias muy altas, el ancho de banda de
una tarjeta CF normal no permitira que se escriban datos de forma confiable si no
existe este proceso de almacenamiento en memoria.

Tenga en cuenta que debido a que los datos no se llevan a la tarjeta CompactFlash durante un
periodo de dos minutos, se puede perder una cantidad de informacién equivalente a tal
periodo si el terminal se apaga. Ademas, si se apaga un dispositivo mientras se esta realizando
una escritura, la tarjeta CompactFlash puede corromperse. Para garantizar que tal corrupcion
no sea definitiva, Crimson utiliza un sistema de registro diario que guarda las escrituras en
memoria adicional permanente dentro del terminal. Si el dispositivo detecta que una escritura
se ha malogrado durante la desconexion, la escritura se repetira cuando se vuelva a encender
el dispositivo, y asi verificara cualquier error y reparara la tarjeta ComapctFlash.

Si usted desea retirar una tarjeta CompactFlash de un panel que estd realizando un registro de
datos, debe respetar el procedimiento antes descrito referente a la actividad del LED, y s6lo
quitar la alimentacion cuando la actividad haya cesado. Si usted no esta seguro si el terminal
se apagd correctamente, vuelva a conectarlo, deje que se complete una secuencia de escritura
en la tarjeta CompactFlash y apague el terminal siguiendo el procedimiento correcto.
Entonces, la tarjeta podra retirarse de forma segura.

Puesto que las operaciones para retirar la tarjeta CompactFlash son algo complejas, Crimson
brinda una serie de mecanismos para acceder a los archivos de registro y, por tanto, elimina la
necesidad de esas operaciones. Esos métodos se describen a continuacion.

ACCEDER A LOS ARCHIVOS DE REGISTRO

Existen cinco métodos para acceder a los archivos de registro...

e Usted puede montar la tarjeta CompactFlash en su PC como una unidad
mediante el proceso descrito al inicio de este manual. Esto permitird copiar los
registros por medio del explorador de Windows. Este método presenta algunos
inconvenientes en cuanto a la magnitud de la carga que Windows puede colocar
en la tarjeta CompactFlash cuando se monta por primera vez.

e Usted puede utilizar el servidor de Web que se describe en el préximo capitulo.
Con el servidor de Web habilitado, se puede acceder a los archivos de registro a
través de una conexion TCP/IP, utilizando un navegador como Internet Explorer
o el proceso automatico implementado por la utilidad WebSync que ofrece
Crimson.

e Usted puede utilizar el servidor FTP para permitir a clientes remotos que se
conecten con el dispositivo de Crimson y descargar los registros. Remitase al
capitulo "Utilizar servicios" para obtener mas informacion.

e Usted puede utilizar el Gestor de sincronizacion para llevar los archivos a un
servidor FTP sistematicamente. De nuevo, remitase al capitulo "Utilizar
servicios" para obtener mas informacion.

e Usted puede habilitar la copia automatica de los archivos de registro a un
dispositivo de memoria USB configurando la opcién Lapiz de memoria en la
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categoria Comunicacion. Para obtener mas informacion, remitase al capitulo
Utilizar comunicaciones.
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UTILIZAR EL SERVIDOR DE WEB

El servidor de Web de Crimson puede utilizarse para exponer datos a través de conexiones
TCP/IP, utilizando moédems o los puertos Ethernet del dispositivo objetivo. Esto permite el
acceso remoto a la informacion de diagnostico o a los valores reflejados por el registrador de
datos. El servidor se configura seleccionando la categoria Servidor de Web en el panel de
navegacion.

NOTA IMPORTANTE

Aunque Crimson ofrece una variedad de mecanismos de proteccion para limitar el acceso al
servidor de Web, usted debe seguir buenas practicas de ingenieria al disefiar su sistema. Esto
significa que usted debe evitar realizar operaciones relacionadas con la seguridad a través del
servidor de Web, y utilizar un cortafuegos para impedir el acceso no autorizado en caso de
que se violen las protecciones de seguridad de Crimson. La seguridad es al final
responsabilidad de usted; Red Lion no recomienda que usted sélo se valga de las medidas de
seguridad de Crimson.

PROPIEDADES DE SERVIDOR DE WEB

Se accede a las propiedades del servidor de Web desde la entrada raiz de la lista de
navegacion.

PROPIEDADES DE CONFIGURACION
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e La propiedad Habilitar servidor de Web se utiliza para habilitar o deshabilitar
este servidor. Si se habilita el servidor, el panel esperara recibir solicitudes
entrantes y, luego, las cumplird segun se requiera. Si se deshabilita el servidor, se
rechazaran las conexiones con este puerto. Recuerde que para que el servidor
pueda operar, se debe haber configurado una conexion TCP/IP mediante la
categoria Comunicaciones.
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e La propiedad Puerto de escucha indica el nimero de puerto TCP que el servidor
escuchara. El puerto 80 es el puerto estandar utilizado por el protocolo HTTP y
es muy probable que sea el adecuado para su aplicacion.

o La propiedad Titulo se utiliza para crear un titulo que se mostrara en el menu del
servidor de Web. Esto puede utilizarse para diferenciar los distintos terminales
en una red, y asi asegurar que se acceda al terminal adecuado.

e La propiedad Acceso al registro de datos se utiliza para habilitar o deshabilitar el
acceso a los archivos creados por el registrador de datos. Esta funcion se debe
habilitar si el servidor de Web va a ser utilizado por un programa remoto para
sincronizar automaticamente los registros de datos.

e La propiedad Visualizacion remota se utiliza para habilitar o deshabilitar una
funcion mediante la cual puede usarse un buscador de web para ver el contenido
de la pantalla del dispositivo objetivo. Esta funcion es muy util para diagnosticar
de forma remota problemas que el operador pueda tener con el panel del
operador o con la maquina que éste controla.

e La propiedad Control remoto se utiliza para habilitar o deshabilitar una opcion
mediante la cual la funcion de visualizacion remota se extiende para permitir que
el buscador de web se emplee para simular la opresion de teclas o la
visualizacion de primitivas, lo que permite el control remoto del panel o de la
maquina que controla. Si bien esta funcién es muy util, debe tenerse cuidado de
emplear los diferentes parametros de seguridad para evitar el manejo no
autorizado de la maquina. También se recomienda encarecidamente el uso de un
cortafuegos externo si se puede acceder al panel desde Internet.

e La propiedad Personalizar sitio se utiliza para habilitar o deshabilitar una
funcion mediante la cual los archivos almacenados en el directorio \weB de la
tarjeta CompactFlash se exponen a través del servidor de Web. A continuacion,
esta funcion se describe con mas detalle.

e La propiedad Refrescado remotorepresenta la frecuencia con la cual el buscador
conectado al servidor de Web refrescara la pagina de visualizacion remota. Un
valor de cero conllevara a que se realicen actualizaciones con la mayor
frecuencia posible. Los valores mas altos reduciran el uso de ancho de banda y
pueden ser adecuados para las conexiones de modem.
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ARNADIR PAGINAS WEB

PROPIEDADES DE SEGURIDAD
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e El grupo de Restricciones IP se utiliza para restringir el acceso del servidor de
Web a huéspedes cuya direccion IP coincide con la mdascara y los datos
indicados. Se puede restringir todo tipo de acceso o el filtro puede usarse para
restringir solo el control remoto o las funciones de edicion de datos.

e El grupo Autenticacion define si a los usuarios que se conecten con el servidor de
Web se les exigira un nombre de usuario y una contrasefia y como va a ser
validada esa informacion. El Método define el algoritmo que se empleara, donde
la opcion recomendada es modo resumen. La propiedad Fuente se utiliza para
indicar si usted introducira el nombre de usuario y contrasefia directamente en las
propiedades del servidor de Web o si usted creara usuarios dentro del sistema de
seguridad de Crimson y les concedera acceso al servidor de Web.

ANADIR PAGINAS WEB

Ademas de las funciones descritas anteriormente, el servidor de Web incluye una serie de
paginas web genéricas que contienen cada una, una lista predefinida de valores de etiquetas.

Estas paginas se crean en la lista de navegacion, de la forma habitual. Cada pagina web posee

las siguientes propiedades...
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e La propiedad Titulo se utiliza para identificar la pagina web en el menu
presentado al usuario mediante su buscador web. Aunque el titulo es traducible,
las versiones actuales de Crimson, utilizan so6lo la version de texto en inglés
americano.

e La propiedad Refrescar se utiliza para indicar si se debe o no ordenar al buscador
de web que refresque el contenido de la pagina automaticamente. Se admiten
frecuencias de actualizacion entre 1 y 8 segundos. Observe que la magnitud del
parpadeo que presentara el buscador web variara de acuerdo con el paquete
utilizado y el rendimiento de la maquina que se emplea. No se espera que el
proceso de actualizacion esté libre de parpadeo.

e La propiedad Utilizar colores se utiliza para indicar si los colores definidos por
el coloreado de una etiqueta deben utilizarse al generar esta pagina. Si se habilita
esta propiedad, el color mostrado en el buscador cambiard segun el estado de la
etiqueta. Para mas informacion, remitase al capitulo "Utilizar etiquetas de datos".

e La propiedad Permitir edicion se utiliza para editar las etiquetas de datos a través
de esta pagina. Si se habilita, cada valor de datos tendra un botén Editar, lo que
le permite al usuario cambiar ese valor. Si la etiqueta posee configuraciones de
seguridad, el usuario que ha iniciado sesion en el servidor de Web debe tener
suficientes derechos para modificar la etiqueta. Se recomienda el uso de
autenticacion al trabajar con esta funcion.

e Lapropiedad Contenido se utiliza para indicar qué etiquetas deben incluirse en la
pagina. Las etiquetas pueden arrastrarse hacia la lista del panel de recursos y
pueden moverse hacia arriba o abajo en la lista utilizando las técnicas de arrastrar
y soltar.

UTILIZAR UN SITIO WEB PERSONALIZADO

Si bien las paginas web estandar brindan acceso facil y rapido a los datos de un terminal,
descubrirda que su imposibilidad de editar su formato, frustra en buena medida sus
capacidades artisticas. Usted puede utilizar la funcion Sitio personalizado de Crimson para
crear un sitio web completamente personalizado empleando su editor HTML favorito,
insertando secuencias especiales y clasificando los archivos resultantes en la tarjeta CF del
dispositivo. Luego, puede publicar este sitio a través del servidor de Web del dispositivo
objetivo.

CREAR EL SITIO

El sitio web puede utilizar funciones HTML compatibles con su buscador, pero no debe
emplear ASP CGI u otras técnicas ejecutadas en el servidor. Los nombres de archivo usados
por los archivos HTML y las graficas asociadas también deben cumplir con la convencion de
nomenclatura 8.3. Esto significa que las extensiones de archivos seran, por ejemplo, HTM en
lugar de HTML y JPG en lugar de JPEG. Esto también supone que el cuerpo del nombre del
archivo deba tener ocho o menos caracteres, y que usted no debe valerse de la diferencia entre
mayusculas y mintsculas para diferenciar las paginas. Usted puede emplear cualquier
estructura de directorio, siempre que se asegure nuevamente de que sus directorios cumplen
con la convencion de nomenclatura 8.3 y no se valga de las diferencias entre mayusculas y
minusculas.
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INCRUSTAR DATOS

Para incrustar datos de etiquetas en una pagina web, inserte la secuencia [ [N] ], sustituyendo
N por el niimero de indice de la etiqueta en cuestion. Este nimero de indice se muestra en la
barra de estatus cuando se selecciona una etiqueta en la categoria Etiqueta de datos, y
corresponde mas o menos con el orden en que se crearon las etiquetas. Cuando se sirve la
pagina web que contiene esta secuencia, ésta se sustituira por el valor vigente de la etiqueta,
formateado de acuerdo con las propiedades de la etiqueta.

IMPLEMENTAR EL SITIO

Para implementar su sitio web personalizado, copielo en el directorio \wWEB de la tarjeta
CompactFlash que se instalara en el dispositivo objetivo. Para copiar los archivos, puede
montar la tarjeta como una unidad segun se describe en capitulos anteriores, o utilizar un
lector de tarjeta adecuado conectado a su PC. Habilite la opcion Sitio personalizado en las
propiedades del servidor de web y el sitio aparecera en el ment principal de web. Al
seleccionar el sitio, aparecera un archivo llamado DEFAULT.HTM en el directorio \WEB.
Después de ese punto, la navegacion se lleva a cabo seglin los enlaces dentro del sitio.
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UTILIZAR EL SISTEMA DE
SEGURIDAD

Crimson posee poderosas funciones que le permiten definir cuales operadores tienen acceso a
las paginas de visualizacion, y le permite controlar esos operadores que pueden realizar
cambios a datos especificos. El software también contiene una funciéon de seguridad para el
inicio de sesion que puede utilizarse para registrar los cambios hechos a los valores de datos,
e indicar quién realiz6 dichos cambios y cudndo.

CONCEPTOS BASICOS DE SEGURIDAD

En la seccion siguiente, se detallan algunos de los conceptos basicos utilizados por el sistema
de seguridad.

SEGURIDAD BASADA EN OBJETO

La seguridad de Crimson se basa en objetos. Esto significa que las caracteristicas de
seguridad se aplican a una pagina de visualizacion o a una etiqueta y no a un elemento de
interfaz de usuario que accede a la pagina o realiza un cambio en la etiqueta. El método
alternativo basado en sujeto, generalmente supone que usted tenga que aplicar con cuidado las
configuraciones de seguridad para cada uno de los usuarios que puedan tener la posibilidad de
hacer cambios a datos. El método de Crimson evita esta duplicacion y garantiza que una vez
que haya decidido proteger una etiqueta, quedara protegida en toda la base de datos.

USUARIOS CON NOMBRES

Crimson admite la creacioén de cualquier cantidad de usuarios, cada uno de los cuales tendra
un nombre de usuario, un nombre real y una contrasefia. El nombre de usuario es una cadena
que distingue entre mayusculas y mintsculas y no posee espacios incorporados; se emplea
para identificar al usuario en el inicio de sesion, mientras que el nombre real es generalmente
una cadena mas larga que se utiliza dentro de los archivos de registro para registrar la
identidad legible del usuario que realiza algiin cambio. Observe que usted puede utilizar estos
campos en otra forma si resulta adecuada para su aplicacion. Por ejemplo, usted puede crear
usuarios que representen grupos de individuos o quizds puestos, como operadores,
supervisores y administradores. Usted también puede utilizar el nombre real para que
contenga un item como un numero de reloj que vincule las identidades del usuario a su
sistema de planificacion de necesidades de materiales.
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DERECHOS DE USUARIOS

Cada usuario posee o no derechos de acceso. Un usuario sin derechos puede acceder a
aquellos objetos que sdlo exigen el registro de la identidad del usuario, mientras que los
usuarios con mas derechos pueden acceder a aquellos objetos que exigen tales derechos. Los
derechos se dividen en Derechos de sistema y Derechos de usuario, el primer grupo controla
el acceso a funciones dentro del software de Crimson, y el segundo se emplea con fines mas
generales. Por ejemplo, el derecho de usuario 1 podria emplearse dentro de su base de datos
para controlar el acceso a objetivos de produccion. Se le concederd este derecho solo a
aquellos usuarios que usted desee puedan cambiar este tipo de cosas.

CONTROL DE ACCESO
Los objetos relacionados con la seguridad poseen una propiedad de Control de acceso
asociada.

Al editar la propiedad, aparece lo siguiente...
Edit Access Control

Access Mode

System Rights

Custom Rights

Program Access

Check Before Operate

Estos ajustes le permiten especificar quiénes pueden acceder al item: cualquier usuario,
cualquier operador con identidad conocida o usuarios con derechos especificos. También
puede especificar si una etiqueta puede ser cambiada por un programa que se esta ejecutando
como resultado de algo que no sea la intervencion de un usuario. Esta funcion le permite
garantizar que no se produzcan cambios en segundo plano en datos sensibles aun cuando un
error de programacion intente hacer tales cambios.

PAGINA 180 http://www.redlion.net/g3



UTILIZAR EL SISTEMA DE SEGURIDAD CONCEPTOS BASICOS DE SEGURIDAD

REGISTRO DE ESCRITURA

Las etiquetas también poseen una propiedad Registro de escritura.

Al editar la propiedad, aparece lo siguiente...
Write Lopging

COptions

Defawl For Obiect

Do Not Log Changes

Log Changes by Users

Log Changes by Users and Programs

La seleccion indica si cambios hechos en una etiqueta por parte de usuarios o programas se
deben registrar. Esta funcion le permite crear un registro de auditoria sobre los cambios
hechos en su sistema, lo que simplifica el proceso de localizacion de fallas y ofrece
informacion de control de calidad acerca de la configuracion del proceso. Observe que se
debe tener cuidado al registrar los cambios hechos por programas, ya que alguna base de
datos podria registrar cantidades de datos imposibles de administrar en tales circunstancias.

ACCESO PREDETERMINADO

Para acelerar el proceso de configuracion, Crimson ofrece la posibilidad de especificar el
acceso predeterminado y los parametros de registro de escritura para las etiquetas mapeadas,
las etiquetas internas y las paginas de visualizacion. La diferenciacion entre las etiquetas
mapeadas y no mapeadas resulta importante en sistemas donde todos los cambios hechos en
datos externos deben registrarse pero donde los datos internos de Crimson pueden
manipularse sin necesidad de tal registro de auditoria.

INICIO DE SESION A SOLICITUD

El sistema de seguridad de Crimson admite inicio de sesion normal a solicitud. Un inicio de
sesion normal puede ocurrir cuando un elemento de interfaz de usuario, como un botén
pulsador, se utiliza para activar la accion de inicio de sesion de usuario o llamar a la funcion
UserLogOn (). El inicio de sesion ocurre si el operador intenta realizar una accién sin los
derechos de acceso suficientes, y si ha ocurrido un intento de inicio de sesion fallido dentro
de la misma accion. Por ejemplo, un usuario puede oprimir un botdén que ejecute un programa
para reajustar una serie de valores. Tan pronto como el programa intente cambiar un valor que
exige acceso de seguridad, el sistema solicitard credenciales para el inicio de sesion. Este
meétodo reduce la interaccion con el usuario y crea un sistema mas sensible.

ACCESO PARA MANTENIMIENTO

El sistema también incluye una funcion llamada Modo de mantenimiento que permite
invalidar el tiempo de espera de inactividad de usuario durante la puesta en marcha del
sistema. Este modo se activa si una pagina de visualizacion estd marcada como accesible
mediante el derecho de Acceso de mantenimiento y si el usuario ha obtenido acceso a esa
pagina como resultado de ese derecho. El empleo de este modo evita tener que iniciar sesion
repetidamente cuando se estd poniendo a prueba el sistema.
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COMPROBAR ANTES DE OPERAR

La funcion Comprobar antes de operar le permite obligar al usuario a confirmar cada cambio
que se hace a un item de datos sensible. La funcion se habilita seleccionando la configuracion
correspondiente en el descriptor de seguridad de una etiqueta de datos. Cuando se realiza un
cambio a una etiqueta que tiene esta funcion habilitada, aparecerd una ventana emergente
mostrando los valores anteriores y los nuevos y solicitando una confirmacion antes de
permitir el cambio. Esta funcién opera con independencia de si el operador ha iniciado o no
su sesion, y se suma a cualquier derecho que se requiere para poder realizar cambios.
También es independiente de la accion Operaciones de proteccion definida al crear la interfaz
de usuario.

CONFIGURACIONES DE SEGURIDAD

Se accede a la configuracion del sistema de seguridad mediante el item raiz de la categoria

Seguridad...
[{lfUntitled File - €510 - Station Designer (B(=1%
\
2
Besmecefone X
%, Data Tans
5
g
gre
3 Tagt
e
Wapped Tags: 0o ok Lo Changes
Internal Tags: (Do Nok Log Changes

Logaing Control

Enabe Logong: [0 i

B Communiations
S DataTass

G vispay Poges
& e

(2 webserver
Data Logger

89 secriy o

Las propiedades disponibles son las siguientes...

o La propiedad Tiempo de espera de inactividad se utiliza para indicar cuanto
tiempo debe pasar sin que se hagan entradas por parte del usuario antes de que se
cierre automaticamente su sesion. Un valor muy alto en esta configuracion hara
que el sistema sea inseguro, mientras que un valor muy bajo lo hara incomodo
para los operadores.

e La propiedad Borrar nombre de inicio de sesion se utiliza para indicar si el
nombre de usuario anteriormente introducido debe borrarse antes de solicitar al
usuario que inicie su sesion. Si esta configuracion se deshabilita, se mostrara el
nombre de usuario anterior, y s6lo serd necesario volver a introducir la
contrasefia. Habilitar esta funcion ofrece una mayor seguridad, lo que puede ser
necesario para cumplir con las normas de seguridad de ciertos sectores.

e Las propiedades de Acceso predeterminado se utilizan para indicar el acceso que
se brindara a diferentes objetos en caso de que no se defina un acceso especifico
para ese item. Las configuraciones se describen en las seccion "Control de
acceso".
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e Las propiedades de Registro predeterminado se utilizan para indicar si los
cambios realizados a etiquetas mapeadas y no mapeadas deben registrarse en
caso de que no se definan criterios de registro especificos para una etiqueta. No
es posible registrar acceso programatico de forma predeterminada, ya que esto
debe ser evaluado con cuidado para evitar una actividad de registro excesiva.

e Las propiedades de Control de registro definen si se deben crear registros de
seguridad y como. Remitase al capitulo Utilizar el registrador de datos para
obtener mas informacion sobre como se escriben los datos y como se nombran
los archivos.

CREAR USUARIOS
Los wusuarios se crean o manipulan mediante los métodos habituales de la lista de
navegacion...
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Cada usuario posee las siguientes propiedades...

e La propiedad Nombre real se utiliza para registrar la identidad del usuario en los
registros de seguridad, y también se muestra en la primitiva del gestor de
seguridad que se emplea para cambiar las contrasefias durante el tiempo de
ejecucion. Si se requiere una seguridad maxima, el nombre de usuario no debe
poder deducirse facilmente a partir del nombre real.

e La propiedad Contraseria especifica una contrasefia inicial para este usuario. La
contrasefia distingue entre mintsculas y mayusculas, e incluye caracteres
alfanuméricos. Tenga en cuenta que si se marca la casilla Invalidar la existente,
cualquier cambio que se haga a esta contrasefia desde el dispositivo objetivo sera
invalidada cuando se descargue esta base de datos.

e Las propiedades de Derechos de sistema se utilizan para conceder a un usuario la
posibilidad de realizar determinadas acciones de sistema. Las propiedades
relacionadas con los cambios de contrasefa se explican por si mismas, mientras
que las caracteristicas del usuario del modo de mantenimiento se describen en
secciones anteriores.
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e Las propiedades de Derechos de personalizacion se utilizan para conceder a un
usuario determinados derechos que pueden utilizarse dentro de la base de datos
para permitir el acceso a grupos de etiquetas o a paginas de visualizacion. La
utilizacion exacta de estos derechos es responsabilidad del disefiador de sistema.

ESPECIFICAR LA SEGURIDAD DE ETIQUETAS

Cada etiqueta posee una pestafia llamada "Seguridad", la cual define el control de acceso y las
configuraciones de registro de esa etiqueta. Si usted no define configuraciones especificas, el
sistema empleara las configuraciones predeterminadas correspondientes en dependencia de si
la etiqueta esta asociada a datos externos.

ESPECIFICAR LA SEGURIDAD DE PAGINAS

Las configuraciones de control de las paginas de visualizacion se definen mediante su didlogo
de Propiedades...

Page Properties

General | More | Actions | Security

Security

Access Conkrol: | Default for Object

También en este caso, si no se define ninguna configuracion, se emplearan las
predeterminadas.

FUNCIONES RELACIONADAS CON LA SEGURIDAD

Por favor, remitase al manual de referencia para obtener informacion sobre las funciones
UserLogOn (), UserLogOff () Yy TestAccess (). Esta ultima funcion es util al cambiar
muchos valores dentro de un programa, ya que le permite obligar a realizar una verificacion
de acceso al inicio del codigo para evitar hacer cambios que después provocaran el fallo de
operaciones posteriores debido a insuficientes derechos de usuario.
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UTILIZAR SERVICIOS

Ademas de las funciones principales descritas antes en este documento, la categoria
Comunicaciones también permite configurar diferentes servicios. Estos servicios aparecen en
el panel de navegacion debajo del icono Servicios, y cada uno se describe a continuacion.

UTILIZAR LA GESTION DE HORA

Crimson contiene funciones que le permiten sincronizar la hora y la fecha del dispositivo
objetivo con una variedad de fuentes. El Gestor de hora también puede conservar informacion
acerca del uso horario del dispositivo, y puede utilizarse para determinar si se habilita el
horario de verano. Contar con una informacion exacta de usos horarios resulta vital para una
sincronizacion adecuada, ya que los diferentes métodos de sincronizacion estan todos
disefiados para funcionar con UTC o con GMT. Crimson puede funcionar como cliente o
como servidor, ya sea solicitando el tiempo o proporcionando el tiempo a otros dispositivos
basados en Crimson. Tenga en cuenta que la implementacion del servidor actualmente no
admite terceros clientes.

CONFIGURAR EL SERVICIO

El Gestor de hora se configura mediante el icono asociado del panel de navegacion...
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La propiedad Habilitar gestor de hora se utiliza para controlar el acceso a las otras funciones.
Si no estd marcada, Crimson funcionara sélo con la hora local y no tendra conocimiento de
zonas horarias u otra informacion de gestion de hora.

SERVIDOR DE TIEMPO

Configurar apropiadamente la propiedad Habilitar SNTP de la seccion Servidor de tiempo,
ordenara a Crimson a que funcione como un servidor SNTP. Esto permitird a otros
dispositivos de Crimson sincronizar sus relojes con el reloj de esta unidad. Tenga en cuenta
que la implementacion que realiza Crimson de SNTP no cumple completamente con RFC, y
no constituye una fuente de sincronizacion para clientes de terceros.

CLIENTE DE TIEMPO

Seleccionar Si en la propiedad Habilitar SNTP de la seccion Servidor de tiempo, ordenara a
Crimson a que ejecute su cliente SNTP. Luego, Crimson intentara sincronizar su reloj con
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otro dispositivo basado en Crimson o con otra fuente de tiempo SNTP accesible por red,
como un ordenador que ejecuta Windows XP. El cliente de tiempo posee las siguientes
propiedades adicionales...

e Lapropiedad Enlazado con el horario de verano se utiliza para ordenar al cliente
SNTP a que intente leer la configuracién activa de horario de verano en el
servidor SNTP. Puesto que esta funcion no es una parte estandar del protocolo
SNTP, solo funcionara si otro dispositivo Crimson se especifica como servidor.
La funcién es util en cuanto permite hacer ajustes de horario de verano a partir
de un solo dispositivo de la red, donde los demas dispositivos asumiran la
configuracion central.

e Las propiedades Modo SNTP y Servidor SNTP se utilizan para configurar la
direccion IP del servidor SNTP. Si se selecciona Configurado mediante DHCP,
al menos un puerto Ethernet debe configurarse para que use DHCP, y el servidor
debe configurarse para que designe un servidor mediante la opcion 42.

e La propiedad Habilitar GPS se utiliza para ordenar al cliente de tiempo a que
utilice una unidad GPS conectada via NMEA-0183 como método alternativo de
obtener el tiempo. La unidad puede conectarse a cualquier puerto serie
empleando un controlador apropiado.

e La propiedad Frecuencia especifica con qué frecuencia Crimson debe intentar
sincronizar su tiempo mediante los métodos habilitados anteriormente. Crimson
siempre intentara sincronizar el tiempo veinte segundos después del encendido, y
luego realizara dicha sincronizacion segun esta propiedad. Si falla alglin intento
de sincronizacién, la unidad lo volvera a intentar cada 30 segundos hasta que
encuentre una fuente de tiempo adecuada.

MARCAS DE TIEMPO

Crimson puede registrar una variedad de archivos de registro en la tarjeta CompactFlash del
dispositivo objetivo; cada entrada de registro posee una marca de tiempo. Por defecto, las
marcas de tiempo provienen del reloj con hora local real, el cual estd en la zona horaria local.
El comportamiento puede cambiarse mediante las siguientes propiedades...

e La propiedad Fuente de tiempo se utiliza para indicar de donde se deben obtener
las marcas de tiempo. La configuracion predeterminada obtiene la hora del reloj
con tiempo real de la unidad, mientras que la opcion alternativa permite el uso de
una expresion para definir el tiempo. Esta expresion es generalmente una
referencia a un item de datos en un dispositivo conectado, lo que permite que el
reloj de ese dispositivo se utilice para el registro de datos. La expresion debe
introducirse en la propiedad Expresion.

e La propiedad Reloj de sincronizacion se utiliza para indicar si el reloj de tiempo
real local debe sincronizarse con la fuente de tiempo alternativa especificada
anteriormente. Si se habilita esta opcion, el reloj local se sincronizara al inicio y
luego periddicamente, y se utilizard como fuente de marca de tiempo si la fuente
alternativa no esté disponible debido a problemas de comunicacion.
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e La propiedad Zona horaria se utiliza para indicar la zona horaria que se
empleara para las marcas de tiempo. So6lo se aplica cuando el reloj de tiempo real
local esta configurado como fuente para las marcas de tiempo. Seleccionar Local
utilizara la zona horaria local; seleccionar UTC utilizara este tiempo. Esta ultima
configuracion produce archivos de registro que se pueden portar mas facilmente
por las zonas horarias, y que no padecen discontinuidades al cambiar al horario
de verano y al normal.

ELEGIR UN SERVIDOR SNTP

Al configurar el cliente SNTP, usted cuenta con varias opciones cuando selecciona un
servidor.

Si usted posee un servidor de tiempo basado en Windows o Unix como parte de su
infraestructura de red, debe sincronizar esta fuente para garantizar una sincronizacion a nivel
de empresa. Si usted tiene varios dispositivos Crimson en la misma red, considerara mejor
nominar uno de ellos como dispositivo maestro con el propdsito de configurar el horario de
verano, y después dejar que ese dispositivo se sincronice por si solo con la fuente de tiempo
de de la empresa. Luego, usted puede configurar los demas dispositivos para que se
sincronicen con el dispositivo maestro y habilitar la funcion Enlazado con el horario de
verano para extender esta configuracion por toda la empresa.

Si no dispone de una fuente de tiempo de empresa, puede elegir nominar un solo dispositivo
Crimson como el punto en el que un operador establecera el tiempo, y después sincronizar los
otros dispositivos con esa fuente. Como alternativa, si su instalaciéon provee un acceso TCP/IP
a Internet ya sea via Ethernet o por una conexion de moédem, puede configurar el cliente
SNTP para que se sincronice con un servidor publico de tiempo. Un ejemplo de esto seria
192.6.15.28, que es la direccion IP actual de un servidor publico de tiempo proporcionado por
NIST.

Se puede encontrar una lista de otros servidores en...

http://support.microsoft.com/kb/262680

Tenga en cuenta que debido a que Crimson utiliza una direcciéon IP y no un nombre de
huésped para hacer referencia al servidor SNTP, perdera la conexion con cualquier servidor
que esté reubicado en una nueva direccion de red. Estas reubicaciones son muy poco
frecuentes y estan fuera de su control o el de Red Lion. Por tanto, se prefiere la utilizacion de
una fuente de tiempo de empresa que acceda a su propia fuente via DNS.

CONFIGURACION DE ZONA HORARIA

Como se menciona anteriormente, un dispositivo Crimson debe tener conocimiento de la zona
horaria correspondiente y de si debe utilizar la gestion de tiempo avanzada. Esta informacion
debe ofrecerse de dos formas. El método mas facil es utilizar el comando Enviar tiempo del
menu Enlace del software de configuracion de Crimson. Ademas de ajustar el reloj, este
comando también envia la zona horaria del PC en cuestion y el estado de la funcion de
horario de verano. Crimson almacenara esta informaciéon en memoria permanente y la
utilizara a partir de ese momento. Obviamente, usted debe asegurarse de que el ordenador
contenga una informacion de hora y fecha valida antes de enviarla a la unidad.

El método alternativo es utilizar las variables de sistema Timezone y UseDST. La primera
contiene la cantidad de horas en que la hora local se diferencia de la hora UTC, y puede ser

REVISION 2.1 PAGINA 187



UTILIZAR EL SERVIDOR FTP MANUAL DEL USUARIO PARA CRIMSON 3

un valor negativo o positivo. Por ejemplo, una configuracion de —5 corresponde a la hora hora
oficial del este de los Estados Unidos. La segunda contiene 0 o 1, en dependencia de si se
encuentra activado el horario de verano. Editar cualquiera de estas variables mediante la
interfaz de usuario, provocard que el reloj de la unidad cambie para asumir la nueva
configuracion. Por ejemplo, habilitar el horario de verano adelantara el reloj una hora,
mientras que deshabilitarlo lo atrasard. Una base de datos tipica sélo necesitara exponer
UseDST para que el usuario realice la edicion y es posible que, incluso, esto no sea necesario
si la funcién Enlazado con el horario de verano esta en uso.

UTILIZAR EL SERVIDOR FTP

El servidor FTP de Crimson ofrece un método para el intercambio de archivos entre el
dispositivo Crimson y un ordenador remoto que ejecute una aplicacion de cliente FTP. El
dispositivo de Crimson funcionard como un servidor, esperando que las aplicaciones de
cliente se conecten y descarguen o carguen los archivos.

CONFIGURAR EL SERVICIO

El servidor FTP se configura por medio del icono asociado en el panel de navegacion...

[l Untitied Fite - C510 - Station Designer LoE|
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Se pueden configurar las siguientes propiedades...

. La propiedad Acceso anonimo define los derechos concedidos al usuario que accede
al servidor utilizando un FTP anénimo. Una configuraciéon de Deshabilitado impedira el
acceso anénimo. Una configuracion de Solo lectura permitird al usuario descargar archivos a
partir de la tarjeta CompactFlash, pero impedira las cargas. Una configuracion de Lectura-
escritura permitira las cargas y las descargas.

e Habilite Archivo de relacion de registro para llevar un registro de todas las
interacciones FTP en el directorio raiz de la tarjeta CompactFlash. Este archivo
puede ser util al depurar las operaciones FTP, pero tiende a afectar un poco el
rendimiento.

SEGURIDAD FTP

Puesto que el servidor FTP puede proveer acceso total a la tarjeta CompactFlash, se
recomienda encarecidamente que usted emplee el gestor de seguridad para definir
combinaciones de nombre de usuario y contraseila especificas con el propdsito de conceder a
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esos usuarios los derechos de acceso correspondientes. Por lo general, usted debe evitar
conceder acceso andnimo, y especialmente evitar dar autorizacion para escrituras anéonimas.
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UTILIZAR SINCRONIZACION DE ARCHIVOS

El gestor de sincronizacion puede utilizarse para intercambiar archivos entre el dispositivo
Crimson y un servidor FTP. Esta funcion puede utilizarse para sincronizar los archivos de
registro con un ordenador servidor, ya sea automaticamente o a solicitud, lo que ofrece una
alternativa para acceder al archivo de registro por medio del servidor de web, y permite la
transferencia desatendida de archivos desde muchas estaciones a un punto central. (Tenga en
cuenta que aunque por razones histéricas se llama gestor de sincronizacion, este servicio se
basa realmente en un cliente FTP de propdsito general que también puede emplearse para
llevar a cabo otras transferencias FTP, incluso si los archivos de registro se estan
sincronizando o0 no.)

CONFIGURAR EL SERVICIO

El gestor de sincronizacion se configura mediante el icono asociado del panel de
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CLIENTE FTP
Las propiedades siguientes corresponden al cliente FTP...

e La propiedad Habilitar gestor de sincronizacion se utiliza para habilitar el
cliente FTP. El cliente puede habilitarse sin tener que habilitar realmente la
sincronizacién, lo que permite utilizarlo para la transferencia manual de archivos
mediante las funciones FtpFilePut () y FtpFileGet ().

e La propiedad Habilitar sincronizacion de archivos de registro se utiliza para
habilitar la sincronizacién real. Consulte la seccidon siguiente para obtener
informacion sobre las demas configuraciones relacionadas con esta funcion.

e La propiedad Direccion IP de servidor se utiliza para indicar la direccion IP del
servidor.

e La propiedad Numero de puerto se utiliza para indicar al puerto TCP con el cual
el servicio de cliente FTP intentara conectarse. El valor predeterminado es
adecuado para la mayoria de las aplicaciones, ya que la mayoria de los puertos
escuchan por el puerto 21.
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o El Nombre de usuario para inicio de sesion y la Contrasefia de inicio de sesion
son las credenciales que se envian al servidor cuando se establece la conexion.
Por lo general, ambas distinguen entre maytsculas y minusculas, aunque esto
depende de la implementacion del servidor. Para inicios de sesion andénimos,
deje el comando Nombre de usuario en su valor predeterminado, y puede dejar la
contrasefia en blanco o introducir su direccion de email como cortesia para el
servidor.

o La Conexion de datos ofrece una opcion entre el modo estandar y el PASV.
Usted puede habilitar el modo PASV para que el cliente FTP inicie todas las
conexiones de datos en lugar de esperar por conexiones entrantes desde el
servidor. Este modo se necesita a veces cuando se trabaja tras cortafuegos no
atentos a FTP o cuando se opera con determinadas formas de traduccion de
direccion de red. Normalmente, también se utiliza al trabajar con una conexion
de médem GPRS.

e El tiempo Mantener viva es el periodo por el cual debe mantenerse viva la
conexion FTP en caso de que se necesiten mas transferencias. Un valor cero
cerrard la conexion tan pronto como se complete la transferencia en curso. Los
valores diferentes de cero permiten una operacion mas eficiente al transferir
varios archivos.

e La propiedad Archivo de relacion de registro puede utilizarse para llevar un
registro de todas las interacciones FTP en el directorio raiz de la tarjeta
CompactFlash. Este archivo puede ser util al depurar las operaciones FTP, pero
tiende a afectar un poco el rendimiento.

SINCRONIZACION DE REGISTRO

Las propiedades siguientes corresponden especialmente a la sincronizacion de archivos de
registro...

e La propiedad Directorio base define el directorio del servidor en donde se
colocaran los archivos de registro. Ese directorio esta relacionado con el espacio
de carpeta del servidor FTP, y no con la estructura de directorio subyacente del
propio sistema de archivado del servidor. Normalmente, usted especificard un
directorio base para cada dispositivo Crimson que se estd sincronizando con un
servidor dado.

e La propiedad Periodo de sincronizacion especifica con qué frecuencia el cliente
FTP se conectara al servidor y transferird sus archivos. Se mide en horas y
siempre parte de la medianoche, de modo que seleccionar un valor de tres
provocara que las transferencias se realicen a la medianoche, a las 3:00 am, a las
6:00 am, y asi sucesivamente.

e La propiedad Retardo de sincronizacion define una desincronizaciéon en minutos
con respecto a la hora estdndar en que se realizan las transferencias. Esta
propiedad puede utilizarse para permitir a varios terminales que se comuniquen
con un servidor sin que todas las transferencias de archivos tengan lugar al
mismo tiempo y, por tanto, sobrecarguen las capacidades del objetivo.
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UTILIZAR EL CORREO ELECTRONICO

Crimson puede configurarse para que envie mensajes de email cuando se den condiciones de
alarma o cuando se necesita enviar notificaciones de otros eventos que ocurren dentro del
sistema. Los transportes de correo y la libreta de direcciones de email se configuran mediante
el Gestor de correo...
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Las propiedades de la pestafia "Correo" se utilizan para habilitar o deshabilitar el gestor de
correo y para dar un nombre al dispositivo donde se ejecuta Crimson. Este nombre se utilizara
en los mensajes de email para identificar al remitente del mensaje. Las aplicaciones usaran
normalmente el nombre de la maquina a la cual el dispositivo esta unido o el nombre del sitio
que esta supervisando.

ANADIR CONTACTOS

El botén "Contactos" puede utilizarse para acceder a la libreta de direcciones de Crimson...
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Cada entrada permite introducir un Nombre de visualizacion y una Direccion. La direccion
debe tener un formato adecuado para el transporte que se requiere. Por ejemplo, los nombres
SMTP deben tener el formato habitual name@domain, mientras que los nombres SMS deben
introducirse como nimeros de teléfono de formato internacional sin el signo mas delante. Es
posible introducir varias direcciones de email separadas por punto y comas, lo que permite la
creacion de listas de correo simples.
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CONFIGURACION SMTP

La pestafia "SMTP" se utiliza para configurar el protocolo de transporte de correo simple.
Este es el protocolo estandar que se utiliza para enviar emails a través de Internet o por otras
redes TCP/IP. Las direcciones SMTP cumplen la conocida norma name@domain.

Las opciones de configuracion del transporte SMTP se muestran a continuacion...
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e La propiedad Modo de transporte se utiliza para habilitar o deshabilitar el
transporte. Tenga en cuenta que el gestor de correo debe habilitar mediante la
pestaiia "Correo" antes de que pueda habilitarse el transporte SMTP. Tenga en
cuenta también que debe habilitarse al menos un transporte si se pretende que el
gestor de correo sea capaz de entregar mensajes.

e La propiedad Seleccion de servidor define como el transporte localizara un
servidor SMTP. Si se utiliza la Seleccion manual, la propiedad Direccion de
servidor IP debe utilizarse para designar manualmente un servidor. Si se
selecciona Configurado mediante DHCP, al menos un puerto Ethernet debe
configurarse para que use DHCP, y el servidor debe configurarse para que
designe un servidor SMTP mediante la opcion 69.

e Lapropiedad Direccion de servidor IP se utiliza para designar un servidor SMTP
cuando se habilita la seleccion manual de servidor. El servidor debe configurarse
para aceptar correo desde el panel y para retransmitir mensaje si la aplicacion lo
requiere.

e La propiedad Numero de puerto de servidor define el nimero de puerto TCP que
se utilizara para las sesiones SMTP. El valor predeterminado es 25. Este valor es
adecuado para la mayoria de las aplicaciones, y solo se necesitara ajustar si el
servidor SMTP ha sido reconfigurado para que utilice otro puerto.

e La propiedad Nombre de dominio especifica el nombre de dominio que se pasara
al servidor SMTP en el comando HELO o EHLO. La gran mayoria de los
servidores SMTP ignoran esta cadena. En el raro caso de que su servidor intente
realizar una busqueda DNS para confirmar la identidad de su cliente, es posible
que usted necesite introducir algo que corresponda con su configuracion DNS.

e La propiedad Camino inverso especifica la direccion de email que se proveera
como remitente de los mensajes enviados por el dispositivo objetivo. La
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propiedad incluye un nombre de visualizacién y una direccién de email. Debido
a que Crimson no es capaz de recibir mensajes, con frecuencia la direccion de
email se relacionara con algo que devuelva un mensaje imposible de entregar en
caso de que se envie una respuesta.

e La propiedad Tiempo de espera inicial especifica cuantos segundos esperara el
cliente de email para que el servidor SMTP envie su banner de bienvenida.
Algunos servidores Microsoft intentan negociar una autenticacion especifica de
Microsoft con los clientes de email; por tanto, demoran el punto en el cual
aparece el banner. Es posible que usted desee extender este periodo a 2 minutos
o mas al trabajar con este tipo de servidores.

e La propiedad Archivo de relacion de registro puede habilitarse para llevar un
registro de todas las interacciones SMTP en el directorio raiz de la tarjeta
CompactFlash. Este archivo puede ser util al depurar las operaciones SMTP,
pero habilitarla todo el tiempo tiende a afectar un poco el rendimiento.

AUTENTICACION SMTP

e La propiedad Método indica el tipo de autenticacion que el cliente debe intentar
realizar. Una seleccion de Modo resumen insistird en una técnica de
autenticacion que envia una contrasefia en forma encriptada y omitira este paso
de autenticacion si el servidor no admite este método. Una seleccion de Basico
intentara utilizar la técnica segura, pero si es necesario caera en la trivial
transmision codificada. Una seleccion de Ninguna no intentara llevar a cabo una
autenticacion... Su servidor puede necesitar o no una autenticacion. Para obtener
mas informacion sobre la configuracion apropiada para su servidor, contacte con
su administrador de red o proveedor de servicio de correo.

e Las propiedades Nombre de usuario y Contraseiia ofrecen credenciales
opcionales del proceso de autenticacion antes descrito.

CONFIGURACION SMS

La pestaiia SMS se utiliza para configurar el transporte SMS que se incluye al emplear un
mdédem GPRS asociado a un dispositivo objetivo. Direcciones de email para el transporte
SMS se proveen en forma de nimeros de teléfono con formato internacional, sin el signo mas
delante. Por ejemplo, una direccion de 17175551111 enviara un mensaje a un movil u otro
terminal GSM que tenga el nimero (717) 555-1111 dentro de los Estados Unidos.

Las opciones de configuracion del transporte SMS se muestran a continuacion...
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e La propiedad Modo de transporte se utiliza para habilitar o deshabilitar el
transporte.

e La propiedad Reenvio de mensajes se utiliza para habilitar o deshabilitar la
funcion de reenvio de mensajes de Crimson. Si se habilita esta funcién, un
usuario que reciba un mensaje SMS que ha sido enviado a varios destinatarios
puede responder al mensaje, ¢ indicarle al tiempo de ejecucion del dispositivo
Crimson que reenvie el mensaje a otros destinatarios. Esto ofrece una funcion de
conferencia simple entre los destinatarios del mensaje.

e La propiedad En mensaje se utiliza para definir una accion que se ejecutara cada
vez que se recibe un mensaje. Se define una variable local de sistema llamada
pData dentro de la accion, lo que permite acceder al propio mensaje. El numero
fuente de SMS se pone delante del mensaje, con un signo de dos puntos
separandolo del mensaje.
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COMPARTIR PUERTOS

Crimson ofrece una funcion para compartir puertos, que le permite hacer conexiones fisicas o
virtuales con cualquier dispositivo conectado por serie. Por ejemplo, puede que usted esté
utilizando un panel de operador con un controlador programable, pero debido a que el
controlador tiene un solo puerto serie, quizas usted tenga que estar cambiando cables al
modificar el programa en escalera. Compartiendo el puerto de comunicaciones que se conecta
al PLC, usted puede enviar datos directamente al controlador, ya sea desde otro puerto serie o
por medio de una conexién hecha por un enlace TCP/IP.

HABILITAR &TCP/IP

El primer paso de configuracion al compartir puertos es habilitar el puerto Ethernet como se
describe en otra seccion de este manual. Si bien usted puede elegir no utilizar la funcion de
puerto serie virtual, incluso el compartir puertos localmente, se basa en un protocolo TCP/IP,
el cual no estara disponible si no se habilita, al menos, una interfaz de red.

COMPARTIR EL PUERTO REQUERIDO

El proximo paso es compartir el puerto requerido, lo cual se realiza seleccionando "Si" en la
propiedad Compartir puerto y, luego, introduciendo un niimero de puerto TCP/IP adecuado
para indicar con exactitud como referirse al puerto virtual...
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The TCP Port praperty can alsa be sek to an expression, Prefix the cods with an equals sign or draq a ta on to the field.

Si usted deja la configuracion en cero, se utilizara el nimero 4000 mas el indice logico del
puerto. Usted puede utilizar cualquier puerto que no esté usando otro protocolo TCP/IP. Si
usted no tiene muchas ideas al respecto, recomendamos niimeros entre 4000 y 4099.
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CONECTARSE POR OTRO PUERTO

Si usted desea utilizar otro puerto del dispositivo objetivo para enrutar los datos hacia el
puerto compartido, debe seleccionar el controlador Programa genérico para ese puerto y
configurar este controlador con el niumero de puerto TCP/IP del puerto que usted ha
compartido. En el ejemplo siguiente, enrutamos datos desde el puerto de programacion hacia
un PLC que estd conectado por medio del puerto de comunicaciéon RS232...
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Tenga en cuenta que, en la mayoria de los casos, la tasa de baudios y otras configuraciones de
puerto no tienen que ser las mismas que las del puerto que estamos compartiendo, ya que
Crimson realiza la conversion. La tnica excepcion en esto es cuando un dispositivo transmite
grandes bloques de datos sin obtener ninguna respuesta del otro dispositivo. En este caso, el
dispositivo que lleva a cabo las transmisiones mas grandes debe emplear una tasa de baudios
mayor a la del dispositivo que recibe; de lo contrario, puede que Crimson no tenga la
suficiente memoria para almacenar los datos mientras espera a que éstos se retransmitan.

En el ejemplo anterior, para utilizar el puerto compartido usted conectaria un puerto serie
libre de su ordenador al puerto de programacion del dispositivo objetivo y configuraria el
software de programacion del PLC para que hablara con este puerto COM. Tan pronto como
el ordenador comience a enviar hacia el PLC, se suspenderan todas las comunicaciones entre
Crimson y el PLC, y los dos puertos del dispositivo objetivo se conectaran por software, de
manera que parecera que el ordenador esta hablando directamente con el PLC. Si no se
transfiere ninguna informacion durante mas de un minuto, se reanudaran las comunicaciones
entre Crimson y el PLC.

CONECTARSE ViA ETHERNET

En lugar de utilizar un puerto serie adicional de su PC y del dispositivo basado en Crimson,
es posible utilizar una utilidad de un tercero para crear lo que se conoce como puertos
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virtuales. Para las aplicaciones, éstos semejan ser puertos COM fisicos pero, en realidad, ellos
envian a y reciben datos en un dispositivo remoto a través de TCP/IP. Al instalar una de estas
utilidades y configurarla para que se dirija al dispositivo basado en Crimson, usted puede
tener acceso a cualquiera de los dispositivos conectados a ese dispositivo sin que otras
conexiones de cable sean necesarias. De hecho, no hay ninguna necesidad de tener ningin
puerto fisico disponible en el ordenador, algo muy conveniente cuando se trabaja con
portatiles modernos, casos en los que con frecuencia contar con un puerto COM es una
opcion costosa.

Se dispone de varias utilidades de puertos virtuales de terceros. En el sector del software
gratuito, una compafiia conocida como HW Group (http://www.hw-group.com) ofrece una
utilidad llamada puerto serie virtual HW. Existen también una serie de controladores de
puerto de software gratuitos, la mayoria de los cuales parecen proceder de la misma base
fuente. En el sector comercial, una compafiia llamada Tactical Software
(http://www.tacticalsoftware.com) ofrece un Serial/IP por $100 el puerto.

Si_bien muchos controladores de software gratuito contentan a muchos usuarios, hemos

descubierto _que estos controladores presentan problemas de inestabilidad ocasional en
algunos ordenadores. Por tanto, el Serial/IP _de Tactical Software es el unico paquete que
podemos admitir; la informacidn siguiente asume que usted utiliza este paquete.

Para crear un puerto serie virtual, abra la pantalla de configuracion de Serial/IP y seleccione
el nombre del puerto COM que desea definir. Normalmente, éste sera el primer puerto COM
libre después de aquéllos asignados a puertos fisicos y a médems instalados en su ordenador.
Luego, introduzca la direccion IP del dispositivo basado en Crimson, e introduzca el nimero
de puerto TCP/IP que asigné al compartir el puerto. El ejemplo siguiente esta configurado
segun lo exigen los ejemplos anteriores que aparecen en este documento. Finalmente, se
selecciona una conexion TCP sin procesar y se cierra el dialogo Serial/IP.

_ Serial/IP Control Panel 4.1.2 x|
TacricaL D @_‘
o IR RS

IP Address of Server: Port Humber:
[132.4.200 52 |40

Configuration \Wizard |

i~ Credential

@ NaLogin Required
' Use Windows Credentials
" Prampt at Lagin

Pt o
(" Use Credenlial: Below:
Usenare: [
Possord [

[~ Connection Protocal
 Telnet
" Telnet with CR-Padding
Select Ports & Raw TCP Connection

Fort Monitor ~COM Part Options
™ DTR is modem escape
Licensing. I~ DSF always high

[~ DLD alwaps high

[V Restore Failed Connections

Cose | Hep. | abor. |

hEE

Advanced..

Ahora usted podra configurar cualquier software basado en Windows para que utilice el
recién creado puerto COM para la descarga. Cuando el software abra la conexion, Crimson
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suspendera las comunicaciones en el puerto compartido y los datos se intercambiaran entre el
software del PC y el PLC remoto, igual que si estuvieran conectados directamente. Cuando se
cierre el puerto, o si no se produce transferencia de datos durante un minuto, las
comunicaciones se reanudaran.

Asumiendo que usted ha comprado la cantidad de licencias necesarias de Serial/IP, usted
podra crear tantos puertos virtuales como necesite. Esto significa que usted puede estar
conectado a varios dispositivos desde el mismo ordenador, realizando descargas hacia cada
uno por medio de sus respectivos paquetes de programacion, todo esto sin tener que conectar
o desconectar ni un solo cable. Esta funcion es muy valiosa cuando usted cuenta con muchos
dispositivos en un sistema complejo.

PUERTOS VIRTUALES PUROS

En ciertas circunstancias, es posible que usted desee utilizar un puerto serie libre de un
dispositivo basado en Crimson para brindar acceso a un dispositivo remoto al cual no se hace
referencia de otro modo en su base de datos, y asi usar el puerto libre como servidor serie
remoto. Para hacer esto configure el puerto en la forma habitual, seleccionando el controlador
de puerto serie virtual para ese puerto. Luego, comparta el puerto como se describe
anteriormente, exponiéndolo a través de TCP/IP. El controlador de puerto virtual no realiza
ninguna actividad de comunicacion pero permite compartir el dispositivo por acceso remoto.

LIMITACIONES

Tenga en cuenta que es posible que algunos paquetes de programaciéon PLC no funcionen con
los puertos compartidos fisica o virtualmente. Entre los problemas que se deben controlar
estan los tiempos de espera muy cortos que no permiten que Crimson reenvie los datos al
PLC, la fiabilidad en el envio de sefiales de interrupcion o en la manipulacion de lineas de
intercambio de sefiales y un acceso de puerto tipo DOS, el cual puede provocar que el paquete
no pueda ver el puerto serie virtual. Afortunadamente, estos problemas son muy poco
frecuentes y la mayoria de los paquetes se comunicaran como si estuvieran conectados
directamente al PLC en cuestion.
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UTILIZAR MODEMS

En este capitulo, se explica como configurar a Crimson para que funcione con modem o a
través de conexiones serie directas con ordenadores que ejecutan Windows.

Tenga en cuenta que la compatibilidad para médem de Crimson se basa en protocolos punto a
punto también conocidos como PPP. Si bien los protocolos como Modbus permiten una
conversion entre cualquier par de dispositivos, los PPP son mas tipicos de las conexiones
Ethernet ya que permiten la existencia de un nimero ilimitado de conexiones logicas en un
mismo vinculo fisico. Una sola conexion PPP puede asi permitir el acceso simultaneo a la
funcion de descarga TCP/IP del panel, a su servidor, sus puertos serie compartidos y a
cualquier protocolo TCP/IP que se haya definido.

ANADIR UNA CONEXION DIAL-IN

Para afiadir una conexion dial-in a su base de datos, seleccione la categoria Comunicaciones y
navegue al puerto serie por el cual se hara la conexion. Haga clic en el boton Seleccionar de
la propiedad Controlador y seleccione el controlador PPP y servidor modem en la seccion

"Sistema"...
Driver Picker for Serial Port
tanufacturer Drriver

“Syskem= Mo Driver Selected

Honeywel Genetic Progran-Thru Wersion 1,00

Modbus PPP and Modemn Client Wersion 1,00
PPP and Modem Server Wersion 1,00
SM3 wia G5M Modem Wersion 1,00
Wirtual Serial Port Wersion 1,00

Ok l [ Cancel Total of 9 Drivers Available,
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El panel de edicion mostrara la configuracion del médem...

[{lftang - €510 - Station Designer |==]
Fle Edi Wew Go Unk Help
y a
[ NS NNRNN 2 Mo e N[N0 |2 a-
Navigation Pane X,|| Communications - R5232 Comm Port Fot2 Q@
2 Driver Selection
¥ Communications i
=1 % Station Metwork Driver: |PPP and Madem Server
¥ Protocol L
¥ Protocol 2 Connection
¥ Protocal 3
% protacel 4 Connect Using: | Generic Landline Modem ~
=) R5232 PGM Port .
=) R5232 Comm Port - PP Server Manufacturer; - |Genenic 1]
=() RS48S5 Comm Port Activity Timeout: | 240 2 cecs
=1 & USE Host Ports
@ Memary stick Init String: F, €1, D0, R1, 50, Ko
= 58 services ]
B3 Time Manager Addionl Irit
(@ FTP server
o4 Sync Manager
(0 Mal Manager Log Fie: Disabled v
< Option Card
Authentication
Logon Username: 4
4
Logon Password: )
IP Configuration
Local Address: [ 192.168,200.1
Remote Address: | 192.168.200.2
Remote Mask: | 255.255.255.255
(r‘ey‘ Communications Serial Settings
=3 BaudRate: | L15200 v
=, DataTags
Port Commands
8 pisplay Pages
Clear Part Settings
WP
[2) Web Server
Data Logger
Security

El médem posee las siguientes opciones de configuracion...

La propiedad Conectarse usando se utiliza para seleccionar el dispositivo fisico
que se empleara para hacer la conexion. Los dispositivos compatibles son
conexiones directas con ordenadores que ejecuten el sistema operativo Windows,
mddems genéricos de linea fija que implementen el conjunto de comandos
Hayes y modems GSM que implementen el estandar GSM. Para las conexiones
dial-in, los dispositivos GSM deben configurarse en modo de datos con
conmutacion de circuito.

La propiedad Fabricante se utiliza para seleccionar fabricantes o modelos para
los cuales se han desarrollado y almacenado dentro de Crimson, configuraciones
especificas. Dejar esta configuracion en Genérico le permitira personalizar los
ajustes relacionados con cadenas de inicializacion y ese tipo de cosas. Por favor,
remitase a la asistencia técnica para obtener la configuracion requerida para un
moddem especifico.

La propiedad Tiempo de espera de actividad se utiliza para definir cuanto tiempo
debe pasar sin que el G3 envie un paquete por el vinculo PPP para que se dé por
terminada la conexién. Para las conexiones dial-in, se asume que el dispositivo
que se conecta es amistoso, de modo que no se hara ninglin esfuerzo para filtrar
paquetes opcionales que puedan provocar que el enlace se mantenga activo por
largos periodos de tiempo. Tenga en cuenta que, aun si usted desea establecer
una conexion permanente, debe introducir un tiempo de espera adecuado para
posibilitar la deteccion de enlaces muertos. Esto supone que incluso las llamadas
conexiones permanentes pueden interrumpirse en ocasiones, pero que en
cualquier caso se volveran a establecer inmediatamente.
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e La propiedad Cadena de inicializacion se utiliza para habilitar o deshabilitar
determinados comandos durante la secuencia de inicializacion. Se configura
automaticamente si se introduce una configuracion especifica en la propiedad
Fabricante.

e La cadena [Inicializacion adicional se utiliza para los enlaces no directos, y
ofrece una serie de comandos AT que se emplearan para incializar el médem. El
prefijo inicial AT no se necesita. Pueden combinarse varios comandos
simplemente colocando uno después del otro. La cadena exacta que se necesitara
para su modem depende de su software interno, de modo que si usted contacta
con el servicio de asistencia técnica, aseglirese de contar con la informacion
exacta de marca y el modelo.

e La propiedad Compatibilidad SMS se utiliza para habilitar la mensajeria SMS
cuando se emplea un modem GSM. Para que la mensajeria SMS funcione
correctamente, también tendra que habilitar el transporte SMS en el gestor de
correo como se describe en otras secciones de este manual.

e Las propiedades Nombre de usuario para inicio de sesion 'y Contraseria de inicio
de sesion se utilizan para definir las credenciales que el cliente remoto debe
proveer para que se le permita conectarse a este dispositivo. El nombre de
usuario no distingue entre mayusculas y minusculas; la contrasefia, si. La
implementacion PPP de Crimson solicitard a su semejante que utilice
autenticacion CHAP para evitar transmitir o recibir contrasefias en texto, pero
caera en el uso de PAP si el cliente remoto no es compatible con CHAP.

e La propiedad Direccion local se utiliza para definir la direccion IP que se
asignara el extremo local de la conexion. Por tanto, ésta sera la direccion IP del
3 para este enlace. Por favor, tenga en cuenta que esta direccion no debe ser la
misma que la direccion IP del puerto Ethernet del G3, ya que toda interfaz IP
fisica debe tener una direccion IP diferente. El valor predeterminado funcionara
en la mayoria de las situaciones, a menos que su disefio de red exija que usted
utilice una configuracion diferente.

e La propiedad Acceso remoto se utiliza para definir la direcciéon IP que se
asignara el extremo remoto de la conexion. Se utiliza conjuntamente con la
propiedad Mdscara remota para determinar qué paquetes se enrutaran hacia esta
conexion. En la mayoria de las aplicaciones, se utilizard una mdscara
255.255.255.255, lo que ordenara a Crimson enviar por medio de esta interfaz
solo aquellos paquetes destinados directamente al cliente remoto. Por contra, una
mascara de 0.0.0.0 permitird que todos los paquetes que no se corresponden con
otra interfaz se reenvien al cliente remoto, presumiblemente para su futuro
reenvio al huésped deseado. Las mascaras intermedias pueden utilizarse para
controlar exactamente qué paquetes se envian.

ANADIR UNA CONEXION DIAL-OUT

Las conexiones dial-out se afiaden exactamente como se describe a continuacion, excepto que
para el puerto necesario debe seleccionar el controlador PPP y cliente de modem.
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Las opciones de configuracion para este médem se muestran a continuacion...

El médem posee las siguientes propiedades, las cuales son diferentes a las de las conexiones
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dial-in...

La propiedad Conectar usando es como la de las conexiones dial-in; en este
caso, se afiade la compatibilidad para conexiones GPRS via médem GSM. Estas
conexiones difieren de las CSD ya que ellas logran velocidades mucho mayores
y normalmente se cargan sobre la base en la cantidad de informacién que se
transfiere y no en el periodo de tiempo por el cual se mantiene la conexion. Las
conexiones GPRS pueden configurarse para una conexiéon permanente, a menos
que exista la necesidad de un tiempo de inactividad para dejar que se transmitan
los mensajes SMS.

La propiedad Sin cortafuegos se utiliza para desactivar la proteccion cortafuegos
que se incluye en las conexiones dial-out. Esta proteccién impide que se hagan
conexiones entrantes con esta interfaz, ¢ impide al G3 enviar determinados
paquetes de diagnodstico que podrian dar informaciéon a un hacker sobre el
sistema o podrian ser utilizadas por un atacante para mantener la conexion activa
en ausencia de una transferencia real de datos. Si usted se va a conectar
directamente a Internet por medio de esta conexidén, no debe desactivar el
cortafuegos. El cortafuegos sélo se debe deshabilitar para conexiones con redes
corporativas o con otros entornos controlados.

La propiedad Tipo de conexion se utiliza para indicar si usted desea que esta
conexién se mantenga permanentemente o si desea que se establezca
automaticamente cuando se haga un intento de transferencia de datos a
huéspedes que pueden contactarse mediante esta interfaz. Si usted selecciona una
conexion a solicitud, debe especificar el tiempo de espera después del cual se
terminara el enlace si el G3 no ha transmitido ninglin paquete.
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e Las propiedades Nombre de usuario para inicio de sesion 'y Contrasenia de inicio
de sesion se utilizan para definir las credenciales que se pasaran al servidor
remoto al intentar inicializar esta conexion. El nombre de usuario no distingue
entre mayusculas y minusculas; la contrasefia, si. La implementacion PPP de
Crimson solicitard a su semejante que utilice autenticacion CHAP para evitar
transmitir o recibir contrasefias en texto, pero caerd en el uso de PAP si el
servidor remoto no es compatible con CHAP.

e La propiedad Tipo de ruta se utiliza para definir los datos que se transferiran
mediante esta interfaz. Para las conexiones a solicitud, esto define de forma
eficaz cuando se activard la conexion. Si se selecciona Puerta de enlace
predeterminada, cualquier paquete que no coincida con la mascara de direccion
o red de la conexion Ethernet se enviara a esta interfaz. Tenga en cuenta que en
este modo el puerto Ethernet debe tener una configuracioén de puerta de enlace de
0.0.0.0; de lo contrario, se llevara todos los paquetes y no dejara ninguno para
activar el modem. Si se selecciona Red especifica, usted debe dar la mascara de
direccion y red que define la red en la que se enrutaran los paquetes.

ANADIR UNA CONEXION SMS

Las conexiones SMS se utilizan cuando se necesita la funcionalidad de mensajeria de texto
pero donde no se estableceran conexiones PPP dial-in ni dial-out. Ellas se configuran como se
describe anteriormente, excepto que deben seleccionar el dispositivo SMS via modem GSM
para el puerto requerido.

Las propiedades del controlador son un subconjunto de aquellas propiedades de las
conexiones dial-in. La compatibilidad SMS siempre se habilita con este controlador, pero
tenga en cuenta que para que la mensajeria SMS funcione, tendrd que habilitar el transporte
SMS dentro del gestor de correo.

PROCESAMIENTO DE LOS MENSAJES

Cuando se habilita la mensajeria SMS, Crimson le ordenara al médem GSM que compruebe
si existen nuevos mensajes entrantes y salientes cada cinco segundos. Los mensajes entrantes
son reenviados al gestor de correo, el cual a su vez los reenviara, opcionalmente a otros
usuarios segun su configuracion. Observe que no es posible verificar los mensajes cuando el
modem esta conectado a una sesion CSD o GPRS, de modo que evite utilizar conexiones
permanentes al trabajar con SMS. Tenga en cuenta también que se configura mas de un
modem GSM; todos podran recibir mensajes, pero solo el ultimo médem se empleara para el
envio.

VERIFICAR EL ESTATUS DEL MODEM

Para ayudar a depurar las conexiones de moéddem, Crimson incluye la funcion
GetInterfaceStatus (). Esta funcion toma un solo argumento, el cual es el indice numérico
de la interfaz requerida. La interfaz cero es la interfaz interna de bucle cerrado. Después
vienen las interfaces que estan habilitadas, seguidas por las interfaces PPP. En un sistema que
utiliza un solo puerto Ethernet, por ejemplo, la primera interfaz PPP tendra un indice de 1.

La funcion devuelve una cadena que puede interpretarse segun la tabla siguiente...
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ESTADO SIGNIFICADO

CERRADO La interfaz no se ha inicializado atin. Este estado solo tendra
lugar por un corto tiempo durante el arranque del sistema.

INIT El modem se esta inicializando. Si la conexion sigue en este
estado, es posible que existan errores en las cadenas de
inicializacion que se estan enviando al modem.

IDLE El enlace estd inactivo. Los médem GSM devolveran un
numero al final de la cadena para indicar la fuerza de la
sefial. La tabla siguiente explica como interpretar estos
valores.

SMS El médem estd enviando mensajes SMS o esta sondeando al
moédem para comprobar que hay nuevos mensajes SMS
disponibles. Si se habilita la mensajeria SMS para un
mobdem, vera que este estado aparece por un corto periodo
de tiempo cada cinco segundos.

CONNECTING El modem esta estableciendo la conexion. Este estado
aparece normalmente s6lo en conexiones de clientes, e

indica que se esta haciendo una llamada.

LISTENING El modem esta esperando una llamada. Este estado aparece
so6lo en las conexiones de servidores. Tenga en cuenta que
los médems GSM también devolveran un estado IDLE para
mostrar la fuerza de la sefial mientras esperan una llamada.

ANSWER El modem esta respondiendo a una llamada e intentando
negociar la tasa de baudios de la conexion. Este estado
aparece solo en las conexiones de servidores. Si se establece
la conexion, el mdédem entrara en el estado CONNECTED.

CONNECTED El médem ha establecido una conexion. Este estado persiste
s6lo por un corto periodo de tiempo, ya que el proceso de
negociacion LCP comenzara después de una pequefia
demora.

NEG LCP La conexion estd negociando opciones LCP. Este proceso
decide sobre un conjunto de ajustes de protocolo de enlace
que el cliente y el servidor aceptan.

AUTH La conexion esta llevando a cabo el proceso de
autenticacion para segurar que se utilizan las credenciales de
usuario apropiadas.

NEG IPCP La conexion esta negociando opciones IPCP. Este proceso
decide sobre un conjunto de ajustes de protocolo de red que
el cliente y el servidor aceptan.

UP La conexion esta activa y es posible intercambiar datos IP.
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ESTADO SIGNIFICADO

HANGING UP El modem se esta desconectando. Este estado se da solo por
un corto tiempo antes de que el médem vuelva a IDLE.

Los valores de fuera de sefial devueltos por los modems GSM poseen el siguiente
significado...

VALOR FUERZA DE LA SENAL

0 —113 dBm 0 menor.

1 —111 dBm.

2-30 —109 dBm a —52 dBm en 2 dBm pasos.

31 -51 dBm o mayor.

99 No es posible determinar la fuerza de la sefial.

Los moviles normalmente interpretan estos valores de la forma siguiente al mostrar la fuerza
de la sefal...

VALOR FUERZA NUMERO DE BARRAS
5 0 menos. -103 dBm o menor. Una

de6ad. de -101 dBm a -95 dBm | Dos

de 10 a 14. de -93 dBm a -85 dBm | Tres

15 o mayor. -83 dBm 0 mayor. Cuatro

SOLUCIONAR PROBLEMAS DE COMUNICACION DE MODEM

Los diferentes controladores de mdédem incluyen una propiedad Archivo de registro para
registrar el intercambio con el médem en un archivo dentro de la tarjeta CompactFlash. Este
archivo se utiliza para la depuracion durante la configuracion inicial del moédem o al intentar
encontrar opciones de configuracion apropiadas. Aseglrese de deshabilitar esta funcion una
vez que se haya establecido la secuencia de configuracion correcta.

UTILIZAR VARIAS INTERFACES

Crimson admite hasta dos conexiones de modem independientes. Al combinarse con uno o
ambos de los puertos Ehternet del dispositivo objetivo, esto resulta en un total de hasta cuatro
interfaces IP diferentes, cada una de las cuales funcionard segin los parametros de
configuracion definidos para cada conexion. Esta seccion describe como estas interfaces
interactuaran, y como Crimson decidira donde enviar cada paquete de datos.

SELECCION DE INTERFAZ

Cada interfaz posee una mascara de direccion IP y red, las cuales se emplean para decidir si
se reenvian los paquetes a esa interfaz. Por ejemplo, si se configura una interfaz Ethernet con
una direccion IP de 192.168.1.0 y un mascara de red de 255.255.255.0, cualquier paquete
para direcciones que comiencen con 192.168.1 se enviaran a esta interfaz. De la misma
forma, si una conexion de moédem a solicitud posee una direccion IP remota de 192.168.2.2 y
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una mascara de red de 255.255.255.255; enviar un paquete a la direccion 192.168.2.2
establecera la conexion.

Observe que este mecanismo solo enviara un paquete a una sola interfaz. Esto supone que las
interfaces deben poseer diferentes direcciones de red, segin se define por parte de su
direccion IP y su mascara de red. Si usted viola este requisito, los paquetes no se enrutaran a
la segunda interfaz con esa direccion de red y las comunicaciones por ese puerto fallaran. Por
ejemplo, usted no debe configurar un puerto Ethernet como 192.168.100.1 y el otro como
192.168.100.2, ya que los paquetes de la red 192.168.100.0 so6lo se enviaran al primer puerto.

RUTA PREDETERMINADA

Ademas de lo anterior, una sola interfaz puede definir también una ruta predeterminada, la
cual se utilizard para manipular paquetes que no coinciden especialmente con ninguna otra
interfaz. El método empleado para configurar la ruta varia de acuerdo con el tipo de interfaz,
como se muestra en la siguiente tabla...

INTERFAZ PARA DEFINIR UNA RUTA PREDETERMINADA

Ethernet Introduzca un valor diferente de cero en la propiedad
Puerta de enlace.

Dial-In Introduzca 0.0.0.0 en la Mdscara remota.

Dial-Out Seleccione Puerta de enlace predeterminada en la

propiedad Tipo de ruta.

Nuevamente, s6lo una interfaz puede definir una ruta predeterminada. Por ejemplo, un panel
de operador puede conectarse a una cantidad de dispositivos Ethernet empleando una
direccion IP de 192.168.1.0 y una mascara de red de 255.255.255.0, sin ninguna puerta de
enlace definida. Una conexién de modem a solicitud puede configurarse para que acceda a un
proveedor de servicio de Internet para que envie emails de alarmas. Su Tipo de ruta esta
configurada en Puerta de enlace predeterminada, lo que la convierte en la ruta para cualquier
paquete destinado a direcciones IP que no coincidan con la red definida para el puerto
Ethernet. El servidor SMTP esta configurado como 24.104.0.39, lo que genera una conexion
dial-out cuando se hace un intento de enviar un mensaje.
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UTILIZAR EL HUESPED USB

Si su dispositivo objetivo posee uno o mas puertos huésped USB, se puede utilizar el icono
correspondiente en la categoria Comunicaciones para configurar los dispositivos que
admitira. Las versiones actuales de Crimson s6lo son compatibles con dispositivos de
memoria USB.

COMPATIBILIDAD CON LAPIZ DE MEMORIA
Los dispositivos de memoria USB se configuran en el icono "Lapiz de memoria"...

PROPIEDADES GENERALES

i Untiied Fls G510 - staion esigner AEx]
Ble Edt Yew Go Lnk Help

(}8)

stick Resource Pane x
&

mmmmmmm

2| Communications
U putaress

S8 vislay Pages
& progame

), webserver

= =
] Data Logger 2 CommsDevices

89 searty < owaraoe

e La propiedad Habilitar se utiliza para habilitar o deshabilitar de forma global la
compatibilidad con un lapiz de memoria.

e La propiedad Actualizaciones se utiliza para configurar la transferencia
automatica de nuevos firmware y bases de datos hacia el directorio raiz de la
tarjeta CompactFlash.

e La propiedad Base de datos define el nombre de la imagen de base de datos que
se copiara en el archivo image.ci3 de la tarjeta CompactFlash. Esta
configuracion permite que varios archivos se guarden en un lapiz de memoria,
donde cada dispositivo Crimson copiara el archivo correspondiente a su propia
aplicacion.

e La propiedad Ubicacion especifica la ubicacion en el 1apiz de memoria donde se
puede encontrar el archivo de imagen de la base de datos mencionado
anteriormente.

o La propiedad Reiniciar se utiliza para indicar si se debe llevar a cabo un reinicio
automatico una vez que se haya copiado el archivo. Habilitar esta propiedad
permite que Crimson cargue inmediatamente la imagen de base de datos.

REVISION 2.1 PAGINA 211



COMPATIBILIDAD CON LAPIZ DE MEMORIA MANUAL DEL USUARIO PARA CRIMSON 3

PROPIEDADES DE TRANSFERENCIA

General | Transfer

File Synchronization 1

Transfer: opy Files i
Direction: CompactFlash To Memory Stick. | w
Update: Mew and Madified Files Only e

Saurce:

Destination:

e La propiedad Transferencia de cada grupo de sincronizacion define la funcion
que se debe realizar. La informacion puede copiarse o moverse, y la operacion
puede aplicarse solo a los archivos de la carpeta especificada o a otras
subcarpetas y su contenido de forma recurrente.

e La propiedad Direccion especifica la direccion de la transferencia.

o La propiedad Actualizar se utiliza para indicar si se deben copiar los archivos
que parecen estar presentes en el dispositivo objetivo, o si sélo se deben
transferir los archivos nuevos o modificados. Crimson utiliza la marca de tiempo
y del archivo y su tamafio para decidir si el archivo debe procesarse.

e Las propiedades Fuente y Destino se utilizan para indicar las carpetas de los
dispositivos fuente y objetivo donde se deben ubicar los archivos.
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UTILIZAR PROGRAMAS

Los capitulos anteriores de este manual se refieren al empleo de acciones para realizar
operaciones al oprimirse una tecla o al tocarse la pantalla tactil; también se refieren a los
cambios que se hacen a las etiquetas de datos. Si usted necesita realizar una accion demasiado
compleja, la cual no puede insertarse en una sola linea, o una operacién que exige una logica
compleja de toma de decision, usted puede utilizar la categoria Programacion para crear y
manipular programas.

| (lf untitied Fite - €510 - Station Designer =1 %]
e g wen @ Uk b [
I[«] 2080 Z M|
x ReourcePane X
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vokotype: | voxd Progg ook (e
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£{ Togl = 0
Tag2 = 1
Tag3 = Tag2 + Tagd
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£ Display Poges.
oy —
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I — Ty
£ secumny e, ataTans

[t terat l

LA LISTA DE PROGRAMAS

La lista de programas del panel de navegacion es una lista convencional de navegacion que
puede utilizarse para crear, eliminar, cambiar nombre u organizar programas. Observe que los
programas pueden agruparse en carpetas, y que cada icono de programa puede mostrar tres
estados: verde, el cual indica un programa que ha sido traducido y validado; amarillo, que
indica que un programa ha sido editado pero no traducido ain; y rojo, que indica un programa
que contiene uno 0 mas errores.

BUSCAR EL USO DE UN PROGRAMA

Usted puede buscar todos los itemes que se refieren a un programa dado, haciendo clic sobre
ese item en el panel de navegacion y seleccionando el comando "Buscar uso". Los itemes
encontrados se colocaran en la lista de resultados de busqueda global y se accedera a ellos
mediante la combinacion de teclas F4 y SHiFT+F4. La lista puede mostrarse u ocultarse
oprimiendo F8.

EDITAR PROGRAMAS

Para editar un programa, simplemente edite el texto del programa utilizando la pestaiia Fuente
que aparece en el panel de edicion. Notard que el icono del programa se pone amarillo tan
pronto como usted comienza a teclear, lo cual indica que usted ha hecho cambios que aun
deben traducirse. También notara que el editor de programas de Crimson incluye coloreado
de sintaxis, automargen y otra serie de funciones tipicas de un editor de codigo. Las opciones
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del editor pueden configurarse haciendo clic en el panel de edicién y seleccionando el
comando correspondiente en el mentl que aparece.

Una vez que usted termine de escribir su programa, oprima la combinacién de teclas CTRL+T o
seleccione el boton "Traducir" en la barra de herramientas. Después, se comprobara si el
programa contiene errores. Si se encuentra un error, se mostrara un cuadro de didlogo y el
icono del programa se pondra rojo. Ademas, el cursor se llevara a la posicion del error. Si no
se encuentran errores, el icono del programa se tornara verde, lo que indica que el programa
se ha traducido a una forma adecuada para su ejecucion en el dispositivo objetivo.

OBTENER AYUDA

Al trabajar dentro del panel de edicion, se dispone de un atajo que ofrece ayuda sobre las
funciones del sistema. Coloque el cursor dentro o al final del nombre de la funciéon y oprima
la tecla F1 para mostrar la informacion acerca de la operacion, los argumentos y el tipo de
devolucion de la funcion. También puede oprimir F1 después de teclear el nombre de la
funcion para obtener acceso a la misma informacion.

EL PANEL DE RECURSOS

El panel de recursos que muestra el editor de programa contiene una variedad de itemes que
pueden arrastrarse hacia su codigo. Las categorias Etiquetas de datos y Programas se explican
por si mismas y ofrecen acceso a los respectivos itemes de su base de datos, lo que permite
insertar el nombre del item en el editor. La categoria Sistema brinda acceso a la extensa
biblioteca de Crimson que contiene variables de sistemas y funciones...

ResourcePane X

-
@ Syskem
¥ Yariables
= [ Functions
+ Al
= [ Coalar
& ColBlend
& ColFlash
F ColGetBlue
F ColGetGresn

Como puede ver, las variables y las funciones se agrupan en categorias. Cuando se selecciona
una funcioén, sus tipos de devolucion y argumentos aparecen en la barra de herramientas.
Soltar una funcion dentro de su codigo introduce el texto correspondiente y coloca el cursor
de texto en el paréntesis a continuacion del nombre de la funcidn, lo que permite introducir
los argumentos necesarios.
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TIPOS DE DATOS DEL PROGRAMA

El campo encima del editor de programa puede utilizarse para editar los tipos de datos del
programa...

Edit the Program Prototype

Return Type

Data Type: | Integer v

Parameters
Type Harne
1 Integer A Valuel
z: Integer v Yaluez
3 None -
4 None hd
S None hd

L Mone: hd

e La propiedad Tipo de datos se utiliza para indicar que este programa sélo debe

realizar una serie de acciones o si realizara calculos y devolvera el valor de ese
calculo al solicitante. Por definicion, los programas que devuelven valores no
pueden ejecutarse en segundo plano.

e La seccion de propiedad Pardmetros define hasta seis parametros que el

programa aceptard. Cada parametro posee un nombre y un tipo de datos. En este
ejemplo, el programa acepta dos parametros, el primero se llama valuel y el
segundo value2, y ambos son enteros de 32 bits con signo.

A continuacidn, se tratan con mas detalle la devolucion de valores y el paso de pardmetros.

PROPIEDADES DE PROGRAMAS

La segunda pestafia del editor define el entorno de ejecucion del programa...

Environmenkt

Run in Background: N

External Data: Read when Referenced v

o La propiedad Ejecutar en segundo plano se utiliza para indicar si Crimson debe

esperar a que el programa complete la ejecucion antes de continuar con el
procesamiento de cualquier tarea que haya convocado el programa. Por ejemplo,
si esta propiedad se pone en No, al ejecutarse un programa como respuesta a la
opresion de una tecla, se provocara una pausa en la actualizacion de pantalla
hasta que acabe el programa. (Puesto que la mayoria de los programas tardan
muy poco en ejecutarse, esto puede pasar inadvertido.) Si se configura como
"Si", las actualizaciones de pantalla continuaran y el programa se ejecutara en
segundo plano. So6lo se ejecutard un programa en segundo plano al mismo
tiempo, de modo que las solicitudes siguientes se colocardn en cola para su
posterior ejecucion. Tenga en cuenta también que los programas que devuelven
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valores no pueden ejecutarse en segundo plano, ya que el valor que devuelve no
estara a disposicion del solicitante.

Las propiedades Datos externos y Tiempo de espera se utilizan para controlar
como el programa interactua con la infraestructura de comunicacion de Crimson
con respecto a los itemes de datos a los que se refiere el programa. Recordara
que Crimson sélo lee los itemes de datos cuando se utilizan. Esta propiedad se
utiliza para controlar la interpretacion exacta de esta regla respecto a los
programas...

Mobo COMPORTAMIENTO

Leer cuando sean Los datos externos utilizados por el programa se afiadiran
referidos. al examen de comunicaciones cada vez que se haga
referencia al programa. Si una pagina de visualizacion
hace referencia al programa, los datos se leeran cuando se
muestre esa pagina; si es una accioén o una activacion lo
que hace referencia al programa, los datos se leeran en
todo momento. Esto constituye el modo predeterminado y
es aceptado por todos los programas, excepto por aquéllos
que utilizan grandes cantidades de datos externos.

Leer siempre. Los datos externos utilizados por el programa se leeran en
todo momento, se haga referencia al programa o no. Esto
significa que el programa siempre estara listo para
ejecutarse y que el operador no vera el mensaje

"NO ESTA LISTO" que, de lo contrario, puede generarse
cuando se haga referencia al programa por primera vez. El
inconveniente de este modo es que puede reducirse el
rendimiento de las comunicaciones si el programa hace
referencia a grandes cantidades de datos externos.

Leer cuando se ejecute. Los datos externos utilizados dentro del programa se
leeran cuando se convoque al programa. El programa
esperara el tiempo definido en la propiedad Tiempo de
espera para que estos datos se encuentren disponibles. Si
no se pueden leer los datos, quizas porque un dispositivo
esta desconectado, el programa no se ejecutara. Este modo
se utiliza normalmente con programas a los que se hace
referencia de forma global y que consumen grandes
cantidades de datos que, de lo contrario, demorarian el
examen de comunicaciones.

Leer pero ejecutar de Los datos eternos se trataran segtin se describe en lo
todos modos. referente al modo Leer siempre pero el programa se
ejecutara con independencia de si se han leido los datos o
no. Por tanto, el operador nunca vera el mensaje

"NO ESTA LISTO", pero si un dispositivo esta
desconectado, no existe garantia de que los itemes del
programa contenga datos validos.
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ANADIR COMENTARIOS

Usted puede afiadir comentarios a sus programas de dos formas. Primero, usted puede utilizar
la secuencia // para introducir un comentario que continuard en el resto de la linea en
cuestion. La segunda opcion es utilizar la secuencia /* para introducir uno o varios
comentarios. Este comentario continuard hasta que aparezca la secuencia */. El ejemplo
siguiente muestra ambos estilos de comentario...

// This is a single-line comment

/* This is line 1 of the comment
This is line 2 of the comment
This is line 3 of the comment */

También puede colocarse un comentario de una sola linea al final de una linea que contenga
codigo.

DEVOLUCION DE VALORES

Como se menciona anteriormente, los programas pueden devolver valores. Estos programas
pueden ser convocados por otros programas o por expresiones en cualquier sitio de la base de
datos. Por ejemplo, si usted desea realizar un complejo descifrado de una serie de condiciones
relacionadas con un motor y devolver un valor para indicar el estado vigente, usted puede
crear un programa que devuelva un entero; por ejemplo, el siguiente...

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

}

Usted pudiera configurar una etiqueta para convocar a este programa y usar un formato
multiestado para introducir nombres para los diferentes estados. Este llamado se llevaria a
cabo configurando la propiedad Valor de la etiqueta como Program (), donde Program es el
nombre del programa en cuestion. Los paréntesis no pueden omitirse ya que se utilizan para
indicar un llamado de funcion.

iPELIGRO!

Tenga en cuenta que usted tiene que tener cuidado al utilizar programas para devolver
valores. En particular, usted debe evitar la ejecucion de bucles por largos periodos de tiempo
o realizar acciones que no tengan sentido en el contexto en el cual estd involucrada la funcion.
Por ejemplo, si el fragmento de codigo anterior llamé la funcidn GotoPage para cambiar la
pagina, la pantalla cambiaba cada vez que el programa se convocaba. Imagine qué pasaria si,
por ejemplo, usted intentara registrar datos a partir de la etiqueta asociada y se diera cuenta
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que esto no es algo bueno. Por tanto, los programas que devuelven valores deben ser simples
y siempre debe considerar el contexto en el cual se ejecutaran. Si tiene dudas, evite hacer algo
que no sea matematicas simples e instrucciones if.

PASAR ARGUMENTOS

Como se menciona anteriormente, los programas pueden aceptar argumentos. Suponga que
usted desea escribir un programa llamado FindMean para sacar el promedio de dos valores
enteros. El programa se configurara para que acepte dos argumentos de entero, a y b. El
programa también se configurara de modo que devuelva un entero. El codigo dentro del
programa se definiria entonces como...

return (a+b)/2;

Una vez creado y traducido este programa, podrd introducir una expresion como
FindMean (Tagl, Tag2) para convocarlo con los argumentos apropiados. En este caso, la
expresion serd igual al promedio de Tagl y Tag2.

PROGRAMAR CONSEJOS

Las secciones siguientes ofrecen una perspectiva general de las construcciones de
programacion compatibles con Crimson. La sintaxis basica utilizada es la misma del lenguaje
de programacién C. Tenga en cuenta que el objetivo no es ensefiarle como convertirse en un
programador o dominar las sutilezas del lenguaje C. Esos temas quedan fuera del alcance de
este manual. Mas bien, el objetivo es ofrecer una perspectiva general rapida de las funciones
disponibles, de manera que el usuario interesado tenga la posibilidad de experimentar.

ACCIONES MULTIPLES

El tipo mas sencillo de programa comprende una lista de acciones, donde cada accion se lleva
una sola linea y estd seguida por un punto y coma. Todas las acciones definidas en la seccion
"Acciones de escritura" se encuentran disponibles para su utilizacién. Los programas
sencillos como éste se utilizan normalmente cuando la combinacion de acciones en una sola
definicion de accion resultaria ilegible.

El ejemplo a continuacion establece varias acciones y luego cambia la pagina de

visualizacion...
Motorl = 0;
Motor2 = 1;

Motor3 = 0;

GotoPage (Pagel) ;

Las acciones se ejecutaran en orden, y luego el programa regresara al solicitante.
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INSTRUCCIONES IF

Este tipo de instruccion se utiliza dentro de un programa para tomar una decision. La
construccion consta de una instruccion if con una condicion en paréntesis, seguida por una
accion (o acciones) que se ejecutaran si la condicion es verdadera. Si se especifican mas de
una accion, cada una debe colocarse en lineas independientes y se deben usar llaves para
agrupar las instrucciones. Puede utilizarse como opcion una clausula else para ejecutar el
codigo si la condicion es falsa.

El ejemplo siguiente muestra una instruccion if con una sola accion...

if ( TankFull )
StartPump = 1;

El ejemplo siguiente muestra una instruccion it con dos acciones...

if ( TankEmpty ) {
StartPump 0;

Il
=
~

OpenValue
}

El ejemplo siguiente muestra una instruccion if con una cldusula else...

if ( MotorHot )
StartFan

1;
else
StartFan = 0;

Tenga en cuenta que es muy importante recordar colocar las llaves alrededor de los grupos de
acciones que se ejecutaran en la porcién if o else de la instruccion. Si omite las llaves,
Crimson no interpretard bien las acciones que usted desea dependan de la condicion if.
Aunque se recomiendan separaciones de lineas entre las acciones, ellas no se utilizan para
determinar lo que se incluye o no dentro de la instruccion condicional.

INSTRUCCIONES SWITCH

Una instruccién switch se utiliza para comparar un valor entero con una serie posible de
constantes y para realizar una accion sobre la cual se basa la correspondencia de un valor. La
sintaxis exacta incluye una serie de opciones ademas de las que se muestran en el ejemplo
siguiente, pero para la gran mayoria de las aplicaciones esta forma es aceptable.
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El ejemplo siguiente iniciara un motor seleccionado por un valor en la etiqueta MotorIndex.

switch( MotorIndex ) {

case 1:
MotorA = 1;
break;
case 2:
case 3:
MotorB = 1;
break;
case 4:
MotorC = 1;
break;
default:
MotorD = 1;
break;

Un valor de 1 iniciara un motor A, un valor de 2 iniciara un motor B y un valor 3 iniciara un
motor C. Cualquier valor que no esté explicitamente relacionado iniciara un motor D. Algo a
tener en cuenta en la sintaxis es el uso de llaves en torno a las instrucciones case, €l uso de
break para terminar cada bloque condicional, el uso de dos instrucciones case de secuencia
para hacer corresponder mas de un valor, y el uso de la instruccion opcional default para
indicar una accidon que se realizard si ninguno de los valores especificados encuentra
correspondencia con el valor en la expresion controladora. (Si esta sintaxis resulta muy
intimidante, puede utilizarse una serie de instrucciones if para generar el mismo resultado,
pero con menor rendimiento y algo menos de legibilidad.)

VARIABLES LOCALES

Algunos programas utilizan variables locales para almacenar resultados inmediatos, o para
controlar una de las diferentes construcciones de bloque descritas anteriormente. En lugar de
definir una etiqueta que contenga esos valores, usted puede declarar lo que se conoce como
variables locales, utilizando la sintaxis que se muestra a continuacion...

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

Las variables locales pueden iniciarse de forma opcional cuando se declaran poniendo =
después del nombre de la variable que se asignara. Las variables que no se inicializan de esta
forma se establecen en cero o como una cadena vacia, segin corresponda.

Tenga en cuenta que las variables locales son verdaderamente locales en cuanto al alcance y
su vida 1til. Esto significa que no es posible hacer referencia a ellas desde fuera del programa,
ya que ellas no retienen sus valores entre una llamada de funcion y otra. Si se convoca una
funcion de modo recurrente, cada llamada tiene sus propias variables.

CONSTRUCCIONES DE BUCLE

Las tres construcciones de bucles diferentes pueden utilizarse para realizar una determinada
seccion del codigo siempre que una condicion dada sea verdadera. El bucle while comprueba
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su condicion antes de que se ejecute el codigo, mientras que el bucle do comprueba la
condicion posteriormente. El bucle for es una forma mas rapida de definir un bucle while,
ya que le permite combinar tres elementos comunes en una instruccion.

Debe tener en cuenta que es necesario tener cierto cuidado al utilizar los bucles dentro de sus
programas, ya que es posible que usted cometa algin error de programacion que resulte en un
bucle que nunca termina. En dependencia de la situacion en la que se convoque el programa,
esto puede deteriorar la actividad de la interfaz de usuario del terminal o sus comunicaciones.
Los bucles que se repiten muchas veces provocan problemas de rendimiento para el
subsistema que los convoca.

EL BUCLE WHILE

Este tipo de bucle repite la accién que la sucede, siempre que la condicion en la instruccion
while sea verdadera. Si la condicion nunca resulta verdadera, la accidon nunca se ejecutara, y
el bucle no realizara ninguna otra operacion que la evaluacion de la condicion controladora.
Si usted desea incluir mas de una accion en el bucle, aseglrese de rodear las diferentes
instrucciones con llaves, igual que con la instruccion if. El ejemplo siguiente inicializa un
par de variables locales, y luego usa el primer bucle en el contenido de una matriz, totalizando
los primeros diez elementos y devolviendo el valor total al solicitante...

int i=0, t=0;

while( i < 10 ) {
t =t + Datal[il;
i=1i+ 1;
}

return t;

El ejemplo siguiente muestra el mismo programa pero escrito de modo compacto. Puesto que
la instruccion bucle ahora controla una sola accion, se han omitido las llaves...

int i=0, t=0;

while( 1 < 10 )
t += Datal[i++];

return t;

EL BUCLE FOR

Observara que el bucle while mostrado anteriormente posee cuatro elementos...
1. Lainicializacion de la variable de control de bucle.
2. Laevaluacion de una comprobacion para determinar si el bucle debe continuar.
3. Laejecucion de la accion que el bucle debe realizar.

4. Larealizacion de un cambio en la variable de control.
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El bucle for permite combinar los elementos 1, 2 y 4 dentro de una sola instruccion, de modo
que la accion que sigue a la instruccion s6lo necesita implementar el elemento 3. Esta sintaxis
genera algo similar al bucle FOR-NEXT de BASIC y otros lenguajes.

Utilizando esta instruccion, el ejemplo anterior puede escribirse asi...

int i, t;

for( i=t=0; 1i<10; i++ )
t += Datalil];

return t;

Notarad que la instruccién for contiene tres elementos diferentes, cada uno separados por
puntos y coma. El primer elemento es la fase de inicializacion, la cual se lleva a cabo una vez
que comienza el bucle por primera vez; el préximo es la condicién, la cual se comprueba al
inicio de cada repeticion de bucle para determinar si el bucle debe continuar, el Gltimo es la
fase de induccién. Esta se usa para hacer un cambio en la variable de control con el fin de
llevar el bucle a su proxima repeticion. De nuevo, si desea incluir mas de una acciéon en el
bucle, insértelas dentro de llaves.

EL BUCLE DO

Este tipo de bucle es similar al bucle while, excepto que aqui la condicién se comprueba al
final del bucle. Esto significa que el bucle siempre se ejecutara al menos una vez.

El ejemplo siguiente muestra el ejemplo anterior escrito usando el bucle do...

int i=0, t=0;
do {
t += Datalil;

} while( ++1 < 10 );

return t;

CONTROL DE BUCLE

Es posible utilizar dos instrucciones adicionales dentro de los bucles. La instruccion break
puede utilizarse para terminar un bucle prontamente, mientras que la instruccion continue
puede usarse para saltar el balance del cuerpo del bucle y comenzar otra repeticion sin
ejecutar ninglin otro codigo. Para que tenga algin sentido, estas instrucciones deben utilizarse
con instrucciones if para que su ejecucion se base en una condicion.

El ejemplo siguiente muestra un bucle que termina pronto si otro programa devuelve un valor
verdadero...

for( i=0; 1i<10; i++ ) {
if ( LoopAbort () )
break;
LoopBody () ;
}
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EXPRESIONES DE ESCRITURA

Recordara de secciones anteriores de este manual que muchos campos de Crimson se
configuran con lo que se denomina propiedades de expresion. También recordara que estos
campos se editan mediante un elemento de interfaz de usuario similar al que aparece a
continuacion...

En muchas situaciones, usted configurara estas propiedades de modo que sean iguales al valor
de una etiqueta o al contenido de un registro de un dispositivo de comunicaciones remoto. En
estos casos, usted arrastrara itemes desde el panel de recursos, o hara clic sobre la opcion
correspondiente en el menu desplegable, y después seleccionara el item que aparece en el
cuadro de dialogo resultante.

Sin embargo, habra situaciones en las que usted necesitard que una propiedad dependa de una
combinacién mas compleja de itemes de datos, quizas utilizando operaciones matematicas
para combinar o comparar sus valores. Estas eventualidades se manejan mediante lo que se
conoce como expresiones, las cuales pueden introducirse en el cuadro de edicion de la
propiedad siempre que se seleccione el modo General en el menu desplegable.

VALORES DE DATOS

Todas las expresiones contienen al menos un valor de datos. Las expresiones mas simples
constituyen referencias a constantes, etiquetas o registros de PLC simples. Si usted introduce
cualquiera de las dos ultimas opciones, Crimson simplificara el proceso de edicion cambiando
automaticamente el modo de propiedad segun corresponda. Por ejemplo, si usted introduce un
nombre de etiqueta en el modo General, Crimson cambiard al modo Etiqueta y mostrara el
nombre de la etiqueta en el campo de seleccion.

CONSTANTES
Las constantes representan nimeros constantes o cadenas.
CONSTANTES DE NUMERO ENTERO

Las constantes de niumero entero representan un solo numero de 23 bits con signo. Ellas
pueden introducirse como decimales, binarios, octales, hexadecimales, seglin se requiera. Los
ejemplos siguientes muestran al mismo nimero introducido en las diferentes cuatro bases

numéricas...
BASE EJEMPLO
Decimal 123
Binario 0b1111011
Octal 0173
Hexadecimal 0x7B
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Los sufijos "U" y "L", que son compatibles con versiones anteriores del software, no se
utilizan.

CONSTANTES DE CARACTERES

Las constantes de caracteres representan un solo caracter Unicode, codificado en los 16 bits
inferiores de un niamero de 32 bits con signo. Una constante de caracter comprende un solo
caracter entre comillas, de modo que 'a' puede utilizarse para representar un valor de 65.
Algunos caracteres que de otro modo no pueden imprimirse o representarse, pueden
codificarse utilizando lo que se denomina como secuencias de escape, cada una de las cuales
se introduce con un sola diagonal invertida...

SEQUENCIA VALOR 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 El valor hexadecimal representado por nn. -
\unnnn El valor hexadecimal representado por nnnn. -
\nnn El valor octal representado por nnn. -
\\ Un solo carécter de diagonal invertida. -
\' Un solo carécter de comillas. -
\" Un caracter de comillas doble. -

CONSTANTES LOGICAS

Las constantes logicas representan un valor 1 o 0 que se utiliza para indicar lo verdadero o
una expresion de si-o-no. Un ejemplo de algo que se puede asignar como igual a una
constante logica es una etiqueta que represente una salida digital en un PLC. Las constantes
logicas pueden introducirse simplemente como 1 o 0, o por medio de las palabras clave true
0 false.

CONSTANTES DE COMA FLOTANTE

Las constantes de coma flotante representan valores de coma flotante de 32 bits de precision
simple. Estas se representan como usted esperaria, por la porcion de entero, seguido por una
coma decimal simple, seguida de una porcion o fraccion. También se admite la notacion
cientifica especificando un valor para la mantisa y poniendo a continuaciéon una "E" y un
exponente.

CONSTANTES DE CADENA

Las constantes de cadena representan secuencias de caracteres. Ellas incluyen los caracteres
que se representaran entre comillas doble. Por ejemplo, la cadena "ABCD" representa una
cadena de cuatro caracteres, que incluye los valores 65, 66, 67 y 68. (En realidad, se emplean
palabras de 16 bits para almacenar la cadena, con un valor nulo que se afade como
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finalizador de cadena.) Las diferentes secuencias de escape que se tratan anteriormente
también pueden utilizarse dentro de las cadenas.

VALORES DE ETIQUETA

El valor de una etiqueta se representa en una expresion mediante el nombre de la etiqueta. Las
etiquetas que se organizan dentro de carpetas se representan por medio del nombre de camino
de la etiqueta donde cada par de elementos se separa con un punto. Una etiqueta llamada PV
dentro de una carpeta llamada "Loop", sera referida como Loop.Pv. Tenga en cuenta que los
caracteres de mayusculas y minusculas se consideraran equivalentes al buscar la etiqueta
requerida. Una vez introducida una etiqueta, cualquier cambio en el nombre de la etiqueta
modificara todas las expresiones que hacen referencia a ella.

PROPIEDADES DE ETIQUETAS

Las etiquetas de datos poseen ciertas propiedades a las que se puede acceder colocando un
punto después del nombre de etiqueta y luego el nombre de la propiedad requerida. Se
definen las siguientes propiedades...

PROPIEDAD DESCRIPCION TIPO DE DATO
Nombre El nombre de la etiqueta Cadena

Como texto El valor de la etiqueta con formato de texto Cadena

Letrero La propiedad Letrero de la etiqueta Cadena

Desc La propiedad Descripcion de la etiqueta Cadena

Prefijo El prefijo definido por el formato de la etiqueta Cadena

Unidades Las unidades definidas por el formato de la etiqueta | Cadena

PR La propiedad Punto de referencia de la etiqueta Igual que la etiqueta
Min El limite inferior de entrada de datos de la etiqueta | Igual que la etiqueta
Max El limite superior de entrada de datos de la etiqueta | Igual que la etiqueta
Frente El color del frente de la etiqueta Numero entero
Fondo El color del fondo de la etiqueta Numero entero

PROPIEDADES DE PAGINA

Las paginas de visualizacion tienen determinadas propiedades a las que puede accederse del
mismo modo...

PROPIEDAD DESCRIPCION TIPO DE DATO
Nombre El nombre de la pagina Cadena
Letrero La propiedad Letrero de la pagina Cadena
Desc La propiedad Descripcion de la pagina Cadena

REFERENCIAS DE COMUNICACION

Las referencias a registros en dispositivos de comunicacion maestros pueden introducirse
dentro de expresiones por medio de una sintaxis que incluye un corchete de apertura, el
nombre del registro y un corchete de cierre. Un nombre de dispositivo opcional puede

REVISION 2.1 PAGINA 225



MATEMATICAS SIMPLE MANUAL DEL USUARIO PARA CRIMSON 3

prefijarse al nombre del registro y separarse por un punto. El nombre del dispositivo no es
necesario al referirse al inico dispositivo de la base de datos.

A continuacion, se muestran ejemplos de esta sintaxis...

EJEMPLO SIGNIFICADO

[D100] Registro D100 en el primer dispositivo.

[AB.N7:0] Registro N7: 0 en el dispositivo AB.

[FX.D100] Registro D100 en el dispositivo FX.
MATEMATICAS SIMPLE

Como se menciona anteriormente, a menudo las expresiones contienen mas de un valor de
datos y éstos se combinan matematicamente. La mas sencilla de estas expresiones puede
afiadir un par de valores, mientras que una expresion mas compleja podria obtener el
promedio de tres valores. Estas operaciones se realizan utilizando la sintaxis familiar que
habra visto en aplicaciones como Excel. Los ejemplos a continuacion muestran las
operaciones que pueden realizarse...

OPERADOR PRIORIDAD EJEMPLO

Suma Grupo 4 Etiquetal + Etiqueta2
Resta Grupo 4 Etiquetal - Etiqueta2
Multiplicacion Grupo 3 Etiquetal * Etiqueta2
Division Grupo 3 Etiquetal / Etiqueta2
Resto Grupo 3 Etiquetal % Etiqueta2

Aunque los ejemplos muestran espacios alrededor de los operadores, €stos no son necesarios.

PRIORIDAD DE OPERADOR

Habré visto la columna Prioridad en la tabla anterior. Como sin duda recordara de sus clases
de algebra, cuando se utilizan varios operadores juntos, ellos se calculan en un orden
definido. Por ejemplo, la multiplicacion siempre se realiza antes de la suma. Crimson
implementa este orden por medio de lo que se conoce como prioridad de operadores, donde
cada operador se ubica en un grupo, y se aplica partiendo desde el grupo de nimero menor al
grupo de nimero mayor. Excepto en aquellos casos donde se advierta lo contrario en el texto,
los operadores dentro de un grupo se aplican de izquierda a derecha. El orden predeterminado
de la aplicacion puede invalidarse utilizando paréntesis.

CONVERSION DE TIPO

Normalmente, Crimson decidira automaticamente cuando pasara de la evaluacion de una
expresion en algebra de numeros enteros a la evaluacién de esa expresion utilizando coma
flotante. Por ejemplo, si usted divide un valor entero por un valor de coma flotante, el valor
entero serd convertido a coma flotante antes de que se realice la division. Sin embargo, habra
situaciones en las que usted desee forzar una conversion.

Por ejemplo, suponga que usted estd sumando tres enteros que representan niveles en tres
tanques, y luego dividir el total por la cantidad de tanque para obtener un nivel promedio. Si
usted utiliza una expresion como (Tankl+Tank2+Tank3)/3 entonces es posible que su
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resultado no sea tan preciso como usted exige, ya que la divisién se aplicara utilizando
algebra de numeros enteros y el promedio no contendra ningun lugar decimal. Para forzar a
Crimson a que evaltie el resultado utilizando algebra de coma flotantes, la técnica mas
sencilla es cambiar 3 por 3.0, lo que forzaria a Crimson a convertir la suma a punto flotante
antes de que se realice la division. Una técnica un poco mas compleja es utilizar una sintaxis
como float (Tankl+Tank2+Tank3) /3. Esto convoca a lo que se conoce como conversion de
tipo (type cast), que se observa en el término entre paréntesis, y lo convierte manualmente en
coma flotante.

Las conversiones de tipo también pueden utilizarse para convertir un valor de coma flotante a
un valor entero, quizas sacrificando un poco de precision deliberadamente de un valor
intermedio antes de almacenarlo en un registro de PLC. Por ejemplo, la expresion
int (cos (Theta) *100) calculard el coseno de un angulo, multiplicara el valor por 100
utilizando algebra de coma flotante, antes de convertirlo a entero y obviard los digitos
después del lugar decimal.

COMPARAR VALORES

A menudo, deseara comparar el valor de un dato con otro, y tomar una decision a partir del
resultado. Por ejemplo, es posible que usted desee una féormula de indicador para mostrar que
un tanque excede un valor o que desee utilizar una instruccién if en un programa con el fin
de ejecutar algiin c6digo cuando un motor alcance la velocidad que se requiere. Se ofrecen los
siguientes operadores de comparacion...

OPERADOR PRIORIDAD EJEMPLO

Igual a Grupo 7 Data == 100
No es igual a Grupo 7 Data != 100
Mayor que Grupo 6 Data > 100
Mayor o igual a Grupo 6 Data >= 100
Menor que Grupo 6 Data < 100
Menor o igual a Grupo 6 Data <= 100

Cada operador produce un valor de 0 o 1, dependiendo de la condicién que compruebe. Los
operadores pueden utilizarse con valores de entero, de coma flotante o con cadenas. Si se
comparan cadenas, la comparacion no distingue entre mayusculas y mintisculas, de modo que
"abc" se considera igual a "ABC".

COMPROBAR BITS

Crimson le permite comprobar el valor de un bit dentro de un valor de datos, utilizando el
operador de seleccion de bit, el cual se representa con un punto. La parte izquierda del
operador debe ser el valor en el cual se comprobara el bit, y la parte derecha debe ser una
expresion que indica el nimero de bit que se comprobara. Este valor de la derecha debe estar
entre 0 y 31. El resultado del operador es igual a 0 o 1, dependiendo del valor del bit en
cuestion.

OPERADOR PRIORIDAD EJEMPLO

Seleccion de bit Grupo 1 Input.2
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El ejemplo que se muestra comprueba, dentro de la etiqueta indicada, el bit 2 (es decir el bit
con un valor de 4).

Si desea comprobar un bit que sea igual a cero, puede utilizar el operador 16gico "NOT"...

OPERADOR PRIORIDAD EJEMPLO

"NOT" logico Grupo 2 !Input.2

Este ejemplo es igual a 1 si el bit 2 de la etiqueta indicada es igual a 0 y viceversa.

CONDICIONES MULTIPLES

Si usted desea definir una expresion que es verdadera si una serie de condiciones resultan
todas verdaderas, usted puede utilizar el operador logico "AND". Si usted desea definir una
expresion que es verdadera si cualquiera de una serie de condiciones resulta verdadera, usted
puede utilizar el operador l6gico "OR". El ejemplo siguiente muestra la utilizacion de cada
operador logico...

OPERADOR PRIORIDAD EJEMPLO
"AND" logico Grupo 11 A>10 && B>10
"OR" logico Grupo 12 A>10 || B>10

El operador 16gico "AND" produce un valor de 1 si y soélo si las expresiones de los lados
izquierdo y derecho son verdaderas, mientras que el operador 16gico "OR" produce un valor
de 1 si cualquiera de las expresiones son verdaderas. Observe que, a diferencia de los
operadores a nivel de bit a los que se hace referencia en esta seccion, los operadores 16gicos
dejan de aplicarse una vez que ellos saben cual sera la respuesta. Esto significa que en el
ejemplo anterior del "AND" légico, el lado derecho del operador solo se evaluara si A es
mayor que 10, ya que, si esto no fuera verdadero, el resultado del operador AND ya debe ser
cero. Aunque esta propiedad no resulta muy diferente en los ejemplos anteriores, si las
expresiones de la izquierda o de la derecha llaman a un programa o hacen un cambio en un
valor de datos, debe tenerse en cuenta este comportamiento.

ELEGIR VALORES

Es posible que usted se encuentre con situaciones en las que desea seleccionar entre dos
valores (enteros, comas flotantes o cadenas) a partir del valor de alguna condicién. Por
ejemplo, es posible que desee establecer la velocidad de un motor en 500 rpm o 2000 rpm
segun una etiqueta indicadora. Esta operacion puede realizarse utilizando el operador 2 :, el
cual es unico, en lo que respecta a que toma tres argumentos, como se muestra a
continuacion...

OPERADOR PRIORIDAD EJEMPLO

Fast ? 2000 : 500

Seleccion Grupo 13

Este ejemplo aplicara 2000 si Fast es verdadera; de lo contrario, aplicara 500. El operador
puede ser equivalente a la funcion 1F de aplicaciones como Microsoft Excel.
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MANIPULAR BITS

Crimson también ofrece operadores para realizar operaciones que no tratan a los enteros
como valores numéricos, sino como secuencias de bits. Estos operadores se conocen como
operadores a nivel de bit.

AND, ORY XOR

Cada uno de estos tres operadores produce un resultado en el cual cada bit se define como
igual a los bits correspondientes de los valores de ambos lados del operador, los cuales se
combinan mediante una tabla de valores de verdad especifica...

OPERADOR PRIORIDAD EJEMPLO

"AND" a nivel de bit Grupo 8 Data & Mask
"OR" a nivel de bit Grupo 9 Data | Mask
"XOR" a nivel de bit Grupo 10 Data * Mask

La tabla siguiente muestra las tablas de valores de verdad asociadas...

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

OPERADORES DE DESPLAZAMIENTO

Crimson ofrece operadores para desplazar un entero n hacia la izquierda o hacia la derecha...

OPERADOR PRIORIDAD EJEMPLO
Desplazar a la izquierda Grupo 5 Data << 2
Desplazar a la derecha Grupo 5 Data >> 2

Cada ejemplo desplaza pata dos bits en la direccion indicada.

"NOT" A NIVEL DE BIT

Finalmente, Crimson ofrece un operador "NOT" a nivel de bit para invertir el sentido de un
bit en un valor...

OPERADOR PRIORIDAD EJEMPLO

"NOT" a nivel de bit Grupo 2 ~Mask

Este ejemplo produce un valor en el que cada bit es igual al opuesto de su valor en Mask.

INDEXAR MATRICES

Los elementos en una etiqueta de matriz pueden seleccionarse poniendo a continuacion del
nombre de matriz corchetes que contengan una expresion de indexado. Esta expresion debe ir
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de 0 a un nimero menos de la cantidad de elementos en la matriz. Si usted crea una matriz de
10 elementos, por ejemplo, el primer elemento seria Name [0] y el ultimo seria Name [9].

INDEXAR CADENAS

Los corchetes pueden utilizarse para seleccionar los caracteres dentro de una cadena. Por
ejemplo, si usted cuenta con una etiqueta llamada Texto que contiene la cadena "ABCD", y
después la expresion Text [0], esto devolvera un valor de 65, lo que es igual al valor Unicode
del primer caracter. Los valores de indice que quedan mas alla de la cadena siempre
devolveran cero.

ANADIR CADENAS

Ademas de afiadir nimeros, el operador de suma puede utilizarse para concatenar cadenas.
Asi la expresion evalia a "aB"+"cp" "ABCD". También puede utilizar el operador de suma
para afadir un entero a una cadena; en tal caso, se adjunta a los datos en la cadena un so6lo
caracter igual a la representacion Unicode del entero.

CONVOCAR PROGRAMAS

Los programas que devuelven valores pueden convocarse dentro de las expresiones
colocando un par de paréntesis a continuaciéon del nombre del programa. Por ejemplo,
Programl () *10 convocara al programa asociado, y multiplicara por 10 el valor devuelto.
Obviamente, el tipo devuelto por Programl debe ser llevado a entero o a coma flotante para
que esto tenga sentido.

UTILIZAR FUNCIONES

Crimson ofrece una serie de funciones predefinidas que pueden utilizarse para acceder a la
informacion de sistema, o para realizar operaciones matematicas comunes. Estas funciones se
definen en detalle en la referencia de funciones. Ellas se convocan mediante una sintaxis
similar a la de los programas, donde cualquier argumento a la funciéon se coloca entre
paréntesis. Por ejemplo, cos (0) convocara la funcion de coseno con un argumento de 0, lo
que devuelve un valor de +1.0.

RESUMEN DE PRIORIDAD

La table siguiente muestra la prioridad de todos los operadores definidos en esta seccion...

GRUPO OPERADORES
Grupo 1

Grupo 2 '~

Grupo 3 * /%
Grupo 4 + -

Grupo 5 << >>
Grupo 6 < > <= >=
Grupo 7 == I=
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RESUMEN DE PRIORIDAD

Los operadores del grupo con nimeros inferiores se aplican primero.

GRUPO

OPERADORES

Grupo 8

&

Grupo 9

Grupo 10

A

Grupo 11

&&

Grupo 12

Grupo 13
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ACCIONES DE ESCRITURA

Mientras que las expresiones definen valores, las acciones definen lo que usted desea que
suceda cuando se produce un evento. La gran mayoria de las acciones en la base de datos se
relacionaran con interacciones con primitivas o con el teclado. Puesto que Crimson ofrece un
método sencillo para definir acciones cominmente usadas para estos itemes, a menudo podra
evitar escribir las acciones manualmente. Sin embargo, las acciones son necesarias si usted
desea usar activadores, escribir programas, o utilizar una tecla o una primitiva en el modo
definido por el usuario.

CAMBIAR DE PAGINA

Para crear una accion que cambie las paginas que se muestran en la pantalla del panel, utilice
la sintaxis GotoPage (Name), donde Name es el nombre de la pagina de visualizaciéon en
cuestion. La pagina vigente se eliminard y en su lugar se mostrara la nueva pagina.

CAMBIAR LOS VALORES NUMERICOS

Crimson ofrece varias formas de cambiar los valores de datos.

ASIGNACION SIMPLE

Para crear una accion que asigne un nuevo valor a una etiqueta o a un registro en un
dispositivo de comunicaciones, utilice la sintaxis Data=value, donde Data es el item de
datos que se cambiard, y value es el valor que se asignara. Observe que value no tiene que
ser un valor constante, sino que puede ser cualquier expresion valida del tipo correcto.
Remitase a las secciones anteriores para obtener informacion sobre coémo escribir
expresiones. Por ejemplo, un co6digo como [N7:0]=Tankl+Tank2 puede utilizarse para
afiadir dos niveles de tanque y almacenar la cantidad total directamente en un registro del
PLC.

ASIGNACION COMPUESTA

Para crear una accion que establezca un valor de datos igual a su valor vigente combinado con
otro valor por medio de cualquiera de los operadores definidos en la seccion anterior, utilice
la sintaxis Dataop=value, donde Data es la etiqueta que se cambiard; value es el valor
utilizado por el operador, y op es cualquiera de los operadores disponibles. Por ejemplo, el
c6digo Tag+=10 aumentard Tag en un valor de 10, mientras que Tag*=10 multiplicara el
valor por 10.

INCREMENTO Y REDUCCION

Para crear una accion que incremente un valor de datos en uno, utilice la sintaxis Data++.
Para crear una accion que reduzca un valor de datos en uno, utilice la sintaxis Data--.
Observe que los operadores ++ o -- pueden colocarse antes o después del valor de datos en
cuestion. En el primer caso, el valor de la expresion representada por ++Data es igual al valor
de pata después que ha sido incrementado. En el segundo caso, la expresion es igual al valor
antes de ser cambiado.
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CAMBIAR LOS VALORES DE BIT

Para cambiar un bit dentro de una etiqueta, utilice la sintaxis Data.Bit=1 0 Data.Bit=0 para
establecer o borrar el bit seglin se desee, donde pData es la etiqueta en cuestion y Bit es el bit
basado en cero. Observe nuevamente que el valor del lado derecho del operador = puede ser
una expresion si desea, de modo que un ejemplo como Data.l=(Level>10) puede utilizarse
para establecer o borrar un bit dependiendo de si un nivel de tanque excede o no un valor
preestablecido.

EJECUTAR PROGRAMAS

Los programas pueden convocarse dentro de las acciones colocando un par de paréntesis a
continuaciéon del nombre del programa. Por ejemplo, Programl () convocara el programa
asociado. El programa se ejecutara en primer o segundo plano segiin se haya definido en las
propiedades del programa.

UTILIZAR FUNCIONES

Crimson ofrece una serie de funciones predefinidas que pueden utilizarse para realizar
diferentes acciones. Estas funciones se definen en detalle en la referencia de funciones. Ellas
se convocan mediante una sintaxis similar a la de los programas, donde cualquier argumento
a la funcion se coloca entre paréntesis. Por ejemplo, establecera el idioma del terminal en
SetLanguage (1).

PRIORIDAD DE OPERADOR

Todos los operadores de asignacion caen en el grupo 14. En otras palabras, ellos se aplicaran
después de todos los demas operadores en una accion. Ellos también son tnicos en el sentido
que se agrupan de derecha a izquierda. Esto significa que un codigo como
Tagl=Tag2=Tag3=0 puede utilizarse para borrar las tres etiquetas de una vez.
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