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Material preliminar Introduccién

Introduccion

Gracias por adquirir NS-Designer.

NS-Designer es un paquete de software que permite la creacién y el mantenimiento de datos de
pantalla de los terminales programables OMRON serie NS.

Para sacar el maximo partido a los terminales programables de la serie NS, rogamos asegurarse de
comprender perfectamente las funciones y el funcionamiento de NS-Designer antes de intentar
utilizarlo. Para utilizar un PT serie NS, consulte también el Manual de instalacion de la serie NSy el
Manual de programacion de la serie NS.

Perfil de usuario

Este manual esta dirigido al siguiente personal que, ademas, debe tener conocimientos de sistemas
eléctricos (ingeniero eléctrico o equivalente).

e Personal encargado de la implementacién de sistemas FA en los centros de produccion.

e Personal encargado del disefio de sistemas FA.

e Personal encargado de la instalacion y conexion de sistemas FA.

o Personal encargado de la administracion de sistemas e instalaciones FA.

Precauciones

» El usuario debe utilizar el producto con arreglo a las especificaciones de funcionamiento descritas
en los manuales de servicio.

e No deben utilizarse las funciones de introduccion de datos mediante las teclas tactiles del PT en
aquellas aplicaciones que pudieran poner en peligro la vida humana o provocar serios dafios
materiales, ni tampoco en aplicaciones de interruptor de emergencia.

e Consulte al representante de OMRON antes de utilizar el producto en alguna situacién no
contemplada en el presente manual o de emplearlo en sistemas de control de instalaciones
nucleares, sistemas ferroviarios y aeronauticos, vehiculos, sistemas de combustién, equipos
médicos, maquinas recreativas, equipos de seguridad u otros sistemas, maquinas o equipos que
pudieran poner en peligro la vida humana o causar serios dafios materiales en caso de uso
incorrecto.

o Asegurese de que la potencia y las caracteristicas de funcionamiento del producto son suficientes
para los sistemas, las maquinas y el equipo en cuestidn, asi como de incorporar a los sistemas, a
las maquinas y al equipo mecanismos de seguridad dobles.

o Este manual presenta informacion para el uso de NS-Designer. Asegurese de leerlo antes de
intentar utilizar NS-Designer y téngalo siempre a mano para realizar consultas durante la instalacion
y el servicio.
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Material preliminar Notacidn y terminologia

Notacién y terminologia

En el presente manual se utiliza la siguiente notacion y terminologia.

Notacioén
En el presente manual se utiliza la siguiente notacion.

Nota
Indica informacion adicional sobre funcionamiento, descripciones o configuracion.

Nota

L4

Terminologia

PT En este manual, PT indica un terminal programable (Programmable Terminal) de
las series NS.

PLC Indica Autématas Programables de OMRON.

Host Indica el PLC, ordenador FA o PC que actia como dispositivo de control y que

esta conectado con el PT de serie NS.
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Material preliminar Manuales relacionados

Manuales relacionados

Para los PTs de la serie NS se utilizan los siguientes manuales. (Los cuadros que aparecen al final de
los numeros de catdlogo indican el cddigo de revision.)

Procedimientos de servicio para NS-Designer:
e Manual de Operacion de NS-Designer . ................ ... .. ... ... ... V074-E1-[]

Describe los procedimientos de servicio del software NS-Designer, que se utiliza para crear las
pantallas del PT y transferirlas a éste. Incluye procedimientos para la creacion y transferencia de
pantallas. Consulte este manual para toda informacion relativa a los métodos de funcionamiento y los
procedimientos de servicio detallados.

Este manual explica en detalle el funcionamiento de NS-Designer. Para informacion acerca del
funcionamiento de los PTs de la serie NS, consulte los siguientes manuales.

Métodos de configuracion detallados de objetos funcionales y otros objetos:
¢ Manual de programaciondelaserieNS. .............. ... ... ... ... ... V073-E1-[]
Describe las configuraciones de pantalla, funciones de objetos y comunicaciones con el host del PT.

Funciones basicas, operaciones y limitaciones de los PTs de la serie NS:
e Manual de instalaciondelaserieNS. ................................. V083-E1-[]

Proporciona informacion sobre los modelos de la serie NS -V1 (p. ej. NS12-V1, NS10-V1, NS8-V1 y
NS5-V1).

Describe las conexiones del PT al host y a los dispositivos periféricos, asi como los métodos para
configurar las comunicaciones y operaciones, y los procedimientos de mantenimiento.

Consulte las funciones y procedimientos de servicio especificos del PT en el Manual de programacion de la
serie NS (VO073-E1-01).

Terminales programables de la serie NS para usuarios principiantes:
¢ Tutorial (se instala desde el CD-ROM de NS-Designer)

Este tutorial ha sido preparado para usuarios principiantes de los PTs de la serie NS. Presenta
ejemplos de actividades, desde la creacién de una pantalla sencilla hasta el inicio de la operacion
real. Al instalar NS-Designer, el tutorial queda instalado en el disco duro en forma de archivos con
formato PDF.

Funcién Macro de la serie NS:
¢ Referencia de macros (se instala desde el CD-ROM de NS-Designer)

La Ayuda en pantalla de NS-Designer contiene informacion detallada acerca de las funciones de las
macros de la serie NS. La Referencia de macros contiene basicamente la misma informacién y se
instala en el disco duro (en forma de archivos en formato PDF) al instalar NS-Designer. Utilice la
Ayuda en pantalla o la Referencia de macros, lo que le mas le convenga.

Confirmacion de funciones y servicio del PLC:
¢ Manuales de servicio de PLC

Consulte en los manuales de servicio de los PLCs individuales (por ejemplo, CPU, unidades
especiales de E/S, unidades de bus de CPU, unidades de comunicaciones, etc.) informacién detallada
acerca de las funciones y operaciones del PLC.
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Seccion 1 Generalidades

Manual de servicio de NS-Designer

Seccion1  Generalidades

La presente seccion describe las especificaciones y funciones de NS-Designer para que los usuarios principiantes
alcancen una comprension basica de las caracteristicas de este programa.
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1-1 NS-Designer

NS-Designer es un paquete de software de aplicaciones que se puede ejecutar en los sistemas
operativos Windows 95, 98, NT, Me, 2000 o XP con el objeto de crear datos de pantalla para los
terminales programables ("PT") de la serie NS.

NS-Designer permite utilizar la interfaz grafica y el sistema operativo Windows para que practicamente
cualquier usuario pueda crear pantallas de manera facil y sencilla.

Los datos que NS-Designer puede crear estan formados por los siguientes objetos.

Datos creados en — Pantallas de usuario — Objetos fijos Rectangulos
NS-Designer Circulos/elipses
(proyecto) Lineas
Lineas poligonales
Poligonos
Sectores
Arcos
— Objetos —1— Botones Botones ON/OFF
funcionales E Botones de canal
Botones de comando
— Indicadores Indicadores luminosos
luminosos (lamps) (lamps) de bit
Indicadores luminosos
[ Visualizacién e (lamps) de canal
introduccion . L i L,
—T1— Visualizacién e introduccion
de valores numéricos
) o [ Visualizacion e introduccién
— Visualizacion

de cadenas
— Décadas de seleccion
| Entrada temporal

—T1— Texto

— Selecciones en listas

— Medidores de nivel

— Mapas de bits

| Reloj del sistema — Medidores analégicos

— Gréficos de linea quebrada
— Gréficos de registro de datos

— Alarmas/eventos — Visualizacién de video
L— Tablas de data blocks
(recetas) Fechas
— Tablas —— Objetos funcionales Horas

= Pantallas de alarmas/eventos
— Pestanas j ij
Ob!etos ijOS. Resumenes e histdricos de
Objetos funcionales

alarmas/eventos
— Fondos Tablas
[ Pantallas — T Objetos fijos
solapadas — Objetos funcionales
— Tablas
— Pestafas

— Configuracion de unidades numéricas y escalas
— Configuracién de alarmas/eventos

— Configuracion del registro de datos

— Data Block Setting

L (Configuracion de bloques de datos (recetas))
Biblioteca

1-1
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Pantalla de usuario Pantalla solapada
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Componentes del producto

NS-NSDC1-V[] incluye el software y los datos que se enumeran a continuacion.

¢ Software NS-Designer

e Programa de transferencia

¢ Herramienta para la transferencia de sistemas, proyectos y pantallas, asi como para la configuracion
de archivos.

e Herramienta de transferencia de la tarjeta de memoria
Herramienta para el intercambio de datos con la tarjeta de memoria montada en el PT.

¢ Herramienta para la compatibilidad de conversiones de NT631C

e CX-Server Ver. 2.2

¢ Programa de sistema del PT (programa de sustitucién)

¢ Manuales de servicio
Los manuales de servicio incluyen el Manual de referencia de macros de la serie NS, el Tutorial de
la serie NS'y el Manual de conexiones de host de la serie NS.

e Ejemplos
Se incluyen ejemplos de las pantallas creadas en el tutorial de la serie NS.

¢ Utilidad Switch Box
Herramienta para depurar el funcionamiento de los PLCs.

¢ Las bibliotecas de datos de SAP (Smart Active Parts)

contienen pantallas de configuracién/monitorizacion (por ejemplo, para unidades de control de
posicion y controladores de temperatura).
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1-2 Requisitos del sistema

A continuacion se enumeran los requisitos necesarios para poder utilizar NS-Designer.

1-2-1 Hardware

Procesador recomendado
Intel Celeron 400 MHz o superior.

PC

IBM PC/AT o compatible, capaz de ejecutar el sistema operativo requerido.

Memoria recomendada

64 Mbytes como minimo. (Asegurese de proporcionar capacidad suficiente, teniendo en cuenta los

valores recomendados para el sistema operativo.)

Espacio disponible en disco
Se recomiendan 200 Mbytes como minimo.

Unidad de CD-ROM

Necesaria para instalar NS-Designer.

Monitor

Monitor VGA para equipos con DOS. Se recomienda una resolucion minima de 800 x 600 pixeles.
Si en las propiedades de pantalla de Windows se configura un valor inferior para la resolucion de
pantalla, como por ejemplo 640 x 480 pixeles, es posible que no se muestren partes de las ventanas
de NS-Designer. En tal caso, aumente la resolucidn. Si se utilizan fuentes de pantalla de gran tamario,
puede que no quepa todo el texto en los cuadros de didlogo, impidiendo su visualizacion correcta. Si

esto ocurre, utilice fuentes de pantalla mas pequenas.

Raton
Debe utilizarse un ratéon compatible con el sistema operativo.

Sistema operativo

Se puede utilizar cualquiera de los sistemas operativos siguientes: Microsoft Windows 95, Microsoft
Windows 98, Microsoft Windows Me o Microsoft Windows NT (version 4.0, Service Pack 3 o superior),

Microsoft Windows 2000 o Microsoft XP.
Microsoft Windows 3.1 no es compatible.

1-2-2 Equipos necesarios para la transferencia de datos de pantalla
Cable de conexion RS-232C

Cable Ethernet

Tarjetas de memoria
Consulte las especificaciones de cables en el Apéndice 8 Especificaciones de cables de conexion.
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1-3 Configuracion y funciones basicas

1-3-1 Generalidades del proyecto
Un proyecto contiene todos los objetos y las configuraciones necesarios para un grupo de pantallas
de usuario.

Debe especificarse el nombre del proyecto para tener acceso a los datos durante la tarea de edicion
en NS-Designer o la transferencia de datos al PT.

Configuracién del sistema
para el funcionamiento
del PT

Pantallas de usuario

Configuracién de
contrasefna

©O

Configuracion de Objetos de biblioteca

unidades y escalas

Configuracion del registro Configuracién de

de datos alarmas/eventos

Para crear pantallas se puede utilizar una amplia variedad de objetos.
A continuacion se describen algunos de ellos.

Objetos fijos

En una pantalla se pueden crear objetos fijos; es decir, objetos que no incorporan ninguna funcion de
introduccién de datos.

Aunque los objetos fijos se pueden configurar para que parpadeen, por lo general se muestran fijos
en pantalla.

Objetos funcionales

Los objetos funcionales se pueden utilizar para las comunicaciones con la memoria interna del PT o
con un PLC. Los objetos funcionales tienen propiedades graficas y operativas. La visualizacion de los
objetos funcionales puede cambiarse en funcion del estado del PT o del PLC, y se pueden usar para
introducir datos mediante operaciones desde el PT.

Tabla
Estos objetos proporcionan varios objetos funcionales en formato de tabla Unica.

Pestana

Las pestafias son objetos que permiten crear areas en una pantalla, de modo que sélo una parte de
la misma pueda moverse a otra pagina. Las pestafas constan de varias paginas y se puede alternar
el contenido visualizado de los objetos funcionales que configuran cada pagina en funcién del estado
del PT o del PLC. Las pestanas pueden contener objetos fijos y funcionales, asi como tablas.

Fondo
Un fondo es una pantalla grafica que aparece como segundo plano de otras pantallas.
Como fondos se pueden utilizar archivos de mapa de bits (BMP) y JPEG.

Registro de los objetos creados

Los objetos creados se pueden registrar en una biblioteca, lo que permite volver a utilizarlos
facilmente en diferentes ubicaciones o en distintas pantallas.

En una biblioteca se pueden registrar los siguientes objetos:
Objetos fijos, objetos funcionales, tablas y pestanas.
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1-3-2 Manipulacion de datos en el PLC

Los datos se pueden introducir en y extraer de un PLC mediante el uso de los siguientes objetos, que
permiten configurar valores en la memoria o actualizar los datos de pantalla en funcion de los

cambios en la memoria.

Especificacion indirecta de pantallas

—‘g Entrada
PT PLC
L Salida
Objeto Entrada Salida

Botén ON/OFF Si Si
Botdn de canal Si Si
Botdon de comando

Alternar pantalla Si Si

(escribiendo los numeros de pagina

de la pantalla)

Botén de tecla

Si
Especificacion indirecta de las cadenas
de caracteres que se van a enviar

(especificacion indirecta de datos
visualizados)

Indicador luminoso (lamp) Si
de bit
Indicador luminoso (lamp) Si
de canal
Visualizacion e introduccion Si Si
de valores numéricos
Visualizacion e introduccion Si Si
de cadenas
Década de seleccion Si Si
Texto Si
(referencia indirecta de cadenas
visualizadas)
Seleccion en listas Si Si
(direccion para especificar las lineas de (escribiendo el numero de linea
archivo) seleccionado)
(escribiendo las cadenas de
caracteres seleccionadas)
Medidor de nivel Si
Mapa de bits Si

Medidor analdgico Si
Pantalla de video
Grafico de linea quebrada Si
(especificando los bits de actualizacién
de pantalla)

(especificando el numero de
actualizaciones de pantalla)
(direccion de supervisién de linea
quebrada)

Grafico del registro de datos

Si
(direccion de supervision)
(temporizacion de registro)
(escala del eje de tiempo)
(direccion para actualizar la pantalla)

Fecha/hora

Pantalla de alarmas/eventos

Si
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Objeto Entrada Salida
Resumen e histérico de Si Si
alarmas/eventos (escribiendo los ID de las alarmas)
Tabla de bloques de datos Si Si
(recetas)
Pestafias Si
Entrada temporal

1-3-3 Memoria del PT

La memoria de los PTs esta formada por la memoria interna y la memoria del sistema.

Memoria interna

El usuario puede leer y escribir en la memoria interna contenida en el PT. Esta memoria puede ser
asignada en funcién de los requisitos de configuracion, como por ejemplo direcciones de
comunicaciones de objetos funcionales.

La memoria interna esta dividida en dos secciones.

Memoria Contenido
$B Memoria de bit
La memoria de bit se utiliza para indicadores de E/S y para informacion de sefiales.
Se pueden utilizar hasta 32 Kbits (32.768 bits).
SW Memoria de canal
La memoria de canal se utiliza para almacenar datos de cadenas numéricas y de
caracteres.
Cada canal contiene 16 bits (2 bytes), pero los canales consecutivos se pueden
utilizar segun convenga para cadenas de caracteres y datos de 32 bits.
Se pueden utilizar hasta 32 kilocanales (32.768 canales).
$HB Memoria de retencion de bit
La memoria de retencién de bit se utiliza para indicadores de E/S y para
informacioén de sefales.
Esta area tiene una capacidad maxima de 8 Kbits (8.192 bits), incluso si el PT se
desconecta.
$SHW Memoria de retencién de canal
La memoria de retencion de canal se utiliza para almacenar datos de valores
numéricos y de cadenas de caracteres.
Cada canal contiene 16 bits, pero los canales consecutivos se pueden utilizar
segun convenga para cadenas de caracteres de longitud definida por el usuario, y
para datos de 32 bits.
Esta area tiene una capacidad maxima de 8 Kcanales (8.192 canales), incluso si el
PT se desconecta.

Memoria del sistema

La memoria del sistema se utiliza para el intercambio de informacion entre el host y el PT, como por
ejemplo para controlar el PT y notificar al host el estado del mismo.

La memoria del sistema esta dividida en dos secciones.

Memoria Contenido
$SB Memoria de bit del sistema
La memoria de bit del sistema contiene 52 bits con funciones predefinidas.
$SW Memoria de canal del sistema
La memoria de canal del sistema contiene 38 canales con funciones predefinidas.
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1-3-4 Registro y direccion del host

Los canales y los bits del PLC se pueden asignar como direcciones de comunicaciones de objetos
funcionales y de otros objetos. Para ello se registra un nombre por cada PLC. Esta configuracién se
denomina registro de host. Consulte informacion detallada sobre el host en el epigrafe 7-3
Comunicaciones con el host del Manual de programacion de la serie NS.

Se comunica con Se comunica con
la direccién 10000 la direccién 10000
del host B del host C

Se comunica con la
direccion 10000

del host A

m|n m|n

L[] L[]

n | m |
HOST A HOST B

1-3-5 Tipos de pantalla y aplicaciones

En el PT se pueden visualizar las siguientes pantallas: pantallas de usuario con objetos configurados
por el usuario, pantallas solapadas y pantallas de sistema con funciones predefinidas.

Tipo de pantalla Contenido

Pantalla de usuario |Se emplea para crear pantallas normales.

Pantalla basica Pantallas basicas que aparecen durante el funcionamiento del PT.

Pantalla Las pantallas emergentes se pueden visualizar en superposicion respecto a otras
emergente pantallas.
Puede haber un maximo de tres pantallas emergentes abiertas simultaneamente.

Pantalla solapada Las pantallas solapadas son pantallas que se utilizan cuando se desea visualizar las
mismas imagenes en mas de una pantalla. Se utilizan conjuntamente con otras pantallas,
tales como las pantallas basicas y las emergentes.

En cada proyecto se puede crear un maximo de 10 pantallas solapadas.

System Menu (Menu |La pantalla System Menu es una pantalla predeterminada que no puede modificar el
de sistema) usuario. Su funcién es configurar o confirmar funciones especiales del PT, como por
ejemplo la inicializacion de datos o el acceso a diversos histéricos.
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1-3-6 Tipos de objetos

A continuacién se describen con cierto detalle los tipos de objetos que pueden situarse en una
pantalla.

Objetos fijos
Se pueden utilizar los siguientes objetos fijos.

Rectangle (Rectangulo)

:

Circle/Oval (Circulo/elipse)

-

Straight Line (Linea recta)

O

Polyline (Linea poligonal)

Polygon (Poligono)
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Objetos funcionales
Se pueden utilizar los siguientes objetos funcionales.

1-3 Configuracion y funciones basicas

5,
<

(lamp) de canal)

Icono Nombre Contenido
ON/OFF Button (Boton ON/OFF) [ Controla el estado ON/OFF (activaciéon/desactivacion) de la
PB direccion de escritura especificada. Se puede seleccionar
cualquiera de cuatro tipos de acciones.
W Word Button (Boton Canal) Permite escribir los datos numéricos en la direccion especi-
ficada. Los valores también se pueden incrementar y reducir.
— Command Button (Boton Ejecuta procesos especiales, como alternancia de pantallas,
Comando) control de pantallas emergentes, control de video, etc.
\-B { Bit Lamp (Indicador luminoso Se enciende y se apaga en funcién del estado ON/OFF de la
P (lamp) de bit) direccion especificada.
\W/ Word Lamp (Indicador luminoso Se ilumina en 10 pasos en funcion del valor de la direccion

especificada (0 a 9).

,_
r

=
=3

Text (Texto)

Muestra la cadena de caracteres registrada.

= | B
=

Numeral Display & Input
(Visualizacion e introduccion de
valores numéricos)

Presenta en formato numérico los datos del canal de la
direccion especificada e introduce informacion desde el
teclado numérico.

=
=
=

String Display & Input
(Visualizacion e introduccion de
cadenas)

Muestra la cadena de caracteres de los datos del canal de la
direccion especificada e introduce informacién desde el
teclado.

+—|
+ 1)
+ )

Thumbwheel Switch (Década de
seleccion)

%ﬁ List Selection (Seleccion en Muestra las cadenas de caracteres registradas en forma de
Leanet listas) lista para su seleccion.
775 Presenta en formato numérico los datos del canal de la

direccidn especificada, e incrementa y reduce los datos
cuando se pulsan los botones de incremento/reduccion.

£

Analogue Meter (Medidor
analdgico)

Presenta graficos en tres colores, en forma de circulo,
semicirculo o cuarto de circulo, de los datos del canal de la
direccion especificada.

linea quebrada)

- Level Meter (Medidor de nivel) Muestra los niveles, en tres colores, de los datos del canal
: de la direccién especificada.
oL Broken-line Graph (Grafico de Presenta graficos de lineas quebradas de los datos del canal

de la direccién especificada.

Bitmap (Mapa de bits)

Presenta mapas de bits.

Video Display (Pantalla de video)

Presenta imagenes procedentes de camaras de video y de
sensores de vision.

Alarm/Event Display (Pantalla de
alarmas/eventos)

Muestra las alarmas o los eventos que se han producido, en
orden de prioridad.

Alarm/Event Summary and
History (Resumen e histdrico de
alarmas/eventos)

Presenta resimenes o histéricos de las alarmas o de los
eventos que se han producido.

Date (Fecha)

Muestra la fecha y permite ajustarla.

Time (Hora)

Muestra la hora y permite ajustarla.

Data Log Graph (Grafico del
registro de datos)

Muestra los graficos de tendencia de los datos del canal de
las direcciones especificadas.

Data Block Table (Tabla de
blogue de datos (receta))

Escribe y lee los datos de instrucciones predefinidas del
PLC, tales como las instrucciones de los procesos de
fabricacion.

Entrada temporal

Muestra los valores numéricos y las cadenas de caracteres
que se han introducido durante la creacion de un teclado o
de un teclado numérico para objetos de visualizacion e
introduccion de valores numéricos y de cadenas, utilizando
botones de comando.
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1-3 Configuracion y funciones basicas

1-3-7 Funciones utilizadas para crear pantallas
Para crear pantallas de forma mas eficaz se pueden utilizar las siguientes funciones.

Creacion de tablas
Se pueden crear objetos funcionales del mismo tipo como grupo de una tabla.

Los objetos funcionales se pueden crear y organizar faciimente en una tabla especificando el tipo de
objeto funcional y el nimero de filas y de columnas. Ademas, se pueden agregar nombres de
elementos (texto) a las celdas de la tabla.

Las propiedades de los objetos funcionales pueden configurarse como grupo, y las direcciones se
pueden asignar automaticamente especificando desplazamientos.

Consulte informacion mas detallada en Creacion de tablas, en el epigrafe 5-1 Creacion de objetos
funcionales.

e M ‘ et e | e K Tt e 4'7 Los nombres de los elementos se crean con objetos de texto

- W TR T

R il i ##s +—  Objetos funcionales: Objetos de visualizacion e introduccion
de valores numéricos

MRy ARy ARy ARy

Numero de objetos horizontales: 4
Numero de objetos verticales: 3

Se asignan direcciones, como Las propiedades comunes de todos los objetos
por ejemplo $W100, $W101, de visualizacién e introduccion de valores
$W102, etcétera. numéricos se configuran simultdneamente.

Creacion de pestanas

Las pestahas son objetos que permiten crear areas en una pantalla, de modo que solo una parte de
la misma pueda moverse a otra pagina. Las pestafias constan de mas de una pagina, y se puede
mover el contenido visualizado de los objetos funcionales que conforman cada pagina utilizando la
funcidn de alternancia de pagina de la pestafa. Una pestafia puede contener un maximo de 256
paginas de pestafia y en cada una de ellas se pueden pegar los objetos que se deseen.

Consulte informacién mas detallada en el epigrafe 4-4 Pestafias.

Grupos

Se puede definir como grupo un numero de objetos funcionales o fijos superior a uno (1).

El grupo, que contiene mas de un objeto funcional o fijo, se puede girar, voltear o cambiar de tamafo
como si fuese un unico objeto.

También se pueden crear objetos agrupados con otros objetos funcionales o fijos, asi como
insertarlos en otros grupos.

Consulte méas informacion en Agrupacion y desagrupacion de objetos, en el epigrafe 5-5 Funciones
de disefio.

Biblioteca de objetos

Un objeto y toda su configuracion de propiedades se pueden registrar como un uUnico objeto. Los
objetos creados registrados en una biblioteca se pueden volver a utilizar facilmente en diferentes
ubicaciones o en distintas pantallas. Consulte informacion mas detallada en el epigrafe 5-13 Registro
en biblioteca y objetos compartidos.

Smart Active Parts

Las pantallas de configuracion y monitorizacion (como, por ejemplo, las pantallas de configuracion de
unidades de control de posicidon y de controladores de temperatura) son objetos de biblioteca
estandar preinstalados en NS-Designer. Consulte informaciéon detallada en el archivo PDF Cémo
utilizar Smart Active Parts incluido con NS-Designer.

1-10



Seccion 1 Generalidades

1-3 Configuracion y funciones basicas

Seleccion de objetos fijos para botones e indicadores luminosos (lamps)

Los objetos fijos especificados pueden visualizarse para los botones ON/OFF, los botones de canal,
los indicadores luminosos (lamps) de bit y los indicadores luminosos (lamps) de canal con el fin de

crear presentaciones con mayor contenido grafico.

Objeto Objeto
seleccionado.  *#* seleccionado.

= N

Dibujo de objetos fijos

En una pantalla se pueden dibujar objetos fijos; es decir, objetos que no estan asociados a ninguna
funcion. Se pueden dibujar los siguientes objetos fijos: rectangulos, circulos, elipses, lineas rectas,
lineas poligonales, poligonos, sectores y arcos.

Creacion de fondos

En las pantallas de usuario se pueden utilizar archivos de imagenes decorativas como fondo. Se
pueden utilizar los siguientes tipos de archivos.

¢ Archivos de mapas de bits (.BMP)
¢ Archivos JPEG (.JPG)

Alternancia de pantallas
Es posible alternar pantallas para comprobar el funcionamiento de las pantallas creadas sin conexion.

Se pueden utilizar las siguientes funciones de alternancia.

Alternancia de pantallas
¢ Alternancia de paginas de pestana
Las paginas de pestafia editadas se pueden mover hacia delante y hacia atras.
Consulte informacién detallada en Alternancia de paginas de pestafa, en el epigrafe 4-4 Pestanas.

¢ Alternancia de pantallas
Las pantallas editadas se pueden mover hacia delante y hacia atras.
Consulte informacién detallada en Alternancia de pantallas, en el epigrafe 4-1 Operaciones basicas.

¢ Control de zoom
Es posible acercar y alejar las pantallas.
Consulte informacion detallada en Control de zoom, en el epigrafe 4-1 Operaciones basicas.

Alternancia de visualizacion de objetos
e Visualizacion de ID
Es posible visualizar los nimeros de ID de los objetos.
Consulte informacién detallada en Alternancia de elementos visualizados de objetos, en el
epigrafe 4-1 Operaciones basicas.
Es

STRRT

e Visualizacion de objetos con errores
Los objetos en los que se han detectado errores de validacién se muestran con los bordes de color
rojo.
Consulte informacién detallada en Mostrar ID, en el epigrafe 4-1 Operaciones basicas.

| STEHT |
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e Visualizacion de objetos de pantallas solapadas
Es posible visualizar los objetos de pantallas solapadas superpuestos sobre las pantallas basicas.
Consulte informacién detallada en Mostrar objetos de pantallas solapadas de Alternancia de
elementos visualizados de objetos, en el epigrafe 4-1 Operaciones bdsicas.

Objetos de pantalla Objetos de pantalla
solapada ocultos solapada visualizados

7////% o ferem
222225%% =) -
% -

¢ Visualizacion de alternancia de etiquetas
Se pueden visualizar las etiquetas de alternancia especificadas.
Consulte informacién detallada en Alternancia de etiquetas, en el epigrafe 4-1 Operaciones bdsicas.

BT =1k mm)>| RUN STOP

¢ Simulacion de estado ON/OFF
Es posible visualizar los objetos funcionales en su estado activado (ON).

Consulte informacion detallada en Visualizacion del estado ON de Alternancia de elementos
visualizados de objetos, en el epigrafe 4-1 Operaciones bdsicas.

Estado ON Estado OFF

J O ®

¢ Visualizacion de direcciones
Se pueden visualizar las direcciones de comunicaciones configuradas para cada objeto funcional.
Consulte informacién detallada en Mostrar direccion de Alternancia de elementos visualizados de
objetos, en el epigrafe 4-1 Operaciones basicas.

Visualizaciéon normal Visualizacion de direcciones
Machire A | Machine B | Hachine G e
FTRRT STERT STT
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1-3-8 Registro de datos

Los datos almacenados de las direcciones especificadas se presentan en forma de grafico.

q4 Wl

D IETs]

En cada proyecto se pueden registrar hasta 100 grupos. En cada grupo se pueden registrar hasta 16
direcciones.

Se pueden registrar hasta 50 direcciones para registro continuo.

1-3-9 Alarmas/eventos

Se pueden registrar direcciones para que la supervision de las alarmas notifique aquellas que se
producen en las direcciones especificadas. Este registro también se puede utilizar para visualizar
eventos, tales como el inicio de la operacion.

Los objetos funcionales relacionados con las alarmas se pueden utilizar para ver las alarmas y los
eventos que se han producido, asi como para ver los histéricos de alarmas y eventos.

Alarma 1

Alarma 2

Se pueden registrar hasta 5000 alarmas

Alarma 500

BLA12AIT 11 Alarm 1 L-:-;;'T | E‘T: S :-II'::;':'J-‘ &
Visualizacion sencilla §”k’q ﬁ-ﬁ Bt I lam S Eq

Lista
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1-3-10 Bloques de datos (recetas)

Los bloques de datos (recetas) permiten leer/escribir valores numéricos y cadenas de caracteres
en/desde areas de la memoria, como las de un PLC. Los bloques de datos (recetas) se pueden
utilizar para cambiar facilmente la disposicion del sistema. Los datos deben crearse en archivos CSV
y almacenarse de antemano en el PT. Los datos creados se pueden utilizar para efectuar cambios
durante el funcionamiento del PT.

1-3 Configuracion y funciones basicas

Ejemplos: configuracién del ancho (valor numérico), alto (valores numéricos) y color (cadena de

caracteres) en el PLC (véase la siguiente ilustracion).

Ancho: 150, alto: 54 y color: azul configurados para el producto B.
Con sélo seleccionar el producto B se pueden configurar estos tres elementos en el PLC. Si se
selecciona el producto A, se configurara un ancho de 100, un alto de 52 y el color rojo en el PLC.

B (150, 54, azy_l)__§g configuranenel PLC__ ____
w——— % }

M ;

Bloque de datos
(recetas)

Las condiciones de procesamiento del producto

Ancho | Alto | Color
Producto A 100 52 Rojo
Producto B L] B4 Azul i
e
Amarillo
Producto 2o d Producto
Product A00 B2 Rojo B
EEEEEEE L+
L F’rc’duLas condiciones del producto B se Azul
| seleccionan y configuranenel PLC. — _.z’l

s controlados

Con los bloques de datos (recetas), no es necesario que el usuario guarde los datos de antemano en
el PLC. De esta manera, se puede guardar la memoria del PLC y reducir el programa de diagrama de
relés. Ademas, los bloques de datos (recetas) tienen las siguientes caracteristicas:

¢ Los datos en formato CSV se pueden modificar y administrar en un PC.

¢ Los datos se pueden modificar en el PT.
e Los datos se pueden escribir en una tarjeta de memoria.
¢ Los datos se pueden leer desde una tarjeta de memoria.

¢ Se pueden manipular los valores de los procesos y las cadenas de caracteres.

¢ Numero maximo de filas: 1.000. Numero maximo de columnas: 500. No obstante, no se pueden
configurar bloques de datos (recetas) con 1.000 filas y 500 columnas.

Consulte informacién mas detallada en 2-16 Bloques
bloques de datos (recetas) del Manual de programacion.

1-14
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1-3-11 Pantalla de video

Instale una unidad de entrada de video (NS-CA001) en el PT para ver la salida de imagen de
dispositivos de video, tales como una camara de video o un sensor de vision. Al PT se pueden
conectar hasta cuatro dispositivos de video. Hay dos métodos de entrada: NTSC y PAL.

NTSC/PAL

=4 canales
=3 canales

2 canales
F=1 canales

Céamara de video o
Sensor de Visién
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1-3 Configuracion y funciones basicas

1-3-12 Importacién y exportacién de archivos CSV
La configuracién de las propiedades de los objetos funcionales se puede editar como archivo CSV.

Exporte la configuracion de propiedades a archivos CSV, editela con un programa de hoja de calculo
estandar u otra herramienta de edicion y, a continuacion, vuelva a importarla a NS-Designer para
configurar las propiedades de los objetos funcionales.

Consulte informacion mas detallada en la Seccidn 12 Importacion y exportacion de archivos CSV.

LABEL

Edicién en aplicacion
de hoja de célculo

E ]
ik awrcuipga -0
Fu EEEM RR, WS e oS

Importacion
] = E [ = T 7 )

Oparslien Boresn |
1 Pschine A Bachine B Piachiize © |
17 STl f2 STRRT
n
u
"
"
Rn
i3

= | = |

1-3-13 Validacion

La configuracion de los objetos funcionales se comprueba de acuerdo con los elementos de
validacion para asegurarse de que no se han cometido errores.

Cualquier error detectado se mostrara en una lista. También se pueden visualizar los objetos
funcionales o fijos en que se han detectado errores.

Consulte informacidon mas detallada en la Seccidon 9 Validacion.
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1-4 Esquema del flujo operativo

1-4 Esquema del flujo operativo

Con NS-Designer, los datos de pantalla se crean en la siguiente secuencia:

| Inicie NS-Designer.

v

Seleccione opciones en el

| Seleccione el modelo del PT.

cuadro de dialogo.

A 4

Al crearse un proyecto nuevo se abrira
una pantalla auto-maticamente.

| Abra la pantalla.

De lo contrario, las pantallas se abren
con File (Archivo) - Open Screen

(Abrir pantalla)

| Configure las opciones del sistema.

Settings (Configuracion) - System
Setting (Configuracion del sistema)

v

Settings (Configuracion) - Project

| Configure las propiedades del proyecto.

Properties (Propiedades del

'

proyecto)

| Configure las propiedades de pantalla.

Settings (Configuracion) - Screen
Properties (Propiedades de

pantalla)

| Registre el host.

Settings (Configuracion) - Register
Host (Registrar host)

v

| Disefie los objetos.

'

| Guarde los datos de pantalla.

File (Archivo) - Save Screen

v

(Guardar pantalla)

| Guarde el proyecto.

| File (Archivo) - Save Project

(Guardar proyecto)

| Verifique el proyecto imprimiendo los datos. | File (Archivo) — Print (Imprimir)

Verifique el funcionamiento del objeto
con la herramienta Test (Prueba).

Tools (Herramientas) — Test
(Prueba)

v

Transfiera los datos al PT.

File (Archivo) — Transfer Data
(Transferir datos)

Nota

¢ Comience a trabajar sélo después de haber comprobado minuciosamente el funcionamiento de los
datos de pantalla y la programacion del host.
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1-5 Comandos de menu

En las siguientes tablas se describen los comandos que aparecen en los menus desplegables de NS-
Designer, asi como sus funciones.

Menu File (Archivo)

Comando Funcion
New Project (Nuevo proyecto) Crea un proyecto nuevo.
Open Project (Abrir proyecto) Abre un proyecto existente.
Save Project (Guardar proyecto) | Guarda el proyecto actual (sobrescribe el archivo existente).
Save Project As (Guardar Guarda el proyecto actual con un nombre especificado.
proyecto como)
Template (Plantilla) Especifica un proyecto de plantilla.
Project Maintenance Copia, elimina y restaura proyectos, y hace copias de seguridad de los
(Mantenimiento de proyecto) mismos.
New Screen (Pantalla nueva) Crea una pantalla nueva dentro del proyecto actual.
Open Screen (Abrir pantalla) Abre una pantalla existente en el proyecto actual.
Close Screen (Cerrar pantalla) Cierra la pantalla que se esta editando.
Save Screen (Guardar pantalla) Guarda la pantalla actual.
Save All (Guardar todo) Guarda (sobrescribe) todos los datos del proyecto actual.
Open Sheet (Abrir pantalla Crea una nueva pantalla solapada o edita una existente.
solapada)
Apply Sheet (Aplicar pantalla Configura una pantalla con pantallas solapadas superpuestas.
solapada)
Import CSV File (Importar archivo | Importa al proyecto o pantalla actuales los datos de un proyecto o
CSv) pantalla guardados en formato CSV.
Export CSV File (Exportar archivo | Exporta los datos del proyecto o de la pantalla actuales a un archivo en
CSv) formato CSV.

Transfer Data (Transferir datos) Descarga en el PT los datos de pantalla creados en NS-Designer, o
carga datos de pantalla desde el PT a NS-Designer.

Print (Imprimir) Envia la informacion del proyecto o pantalla actuales a una impresora o
un archivo. Seleccione Print (Imprimir) para obtener una vista previa.

Recent Projects (Proyectos Presenta una lista de los proyectos editados actualmente. (Muestra un

recientes) maximo de cuatro proyectos.)

Exit (Salir) Cierra la sesion de NS-Designer.

Menu Edit (Edicion)

Comando Funcion

Undo (Deshacer) Descarta los cambios y restablece el estado anterior.

Redo (Rehacer) Restaura los cambios descartados con el comando Undo (Deshacer).

Cut (Cortar) Elimina los objetos seleccionados y los guarda en la memoria temporal
(bufer) interna.

Copy (Copiar) Copia los objetos seleccionados y los guarda en la memoria temporal
(bufer) interna.

Paste (Pegar) Pega los objetos que se han cortado o copiado.

Offset Paste (Pegar Pega los objetos que se han cortado o copiado con direcciones de

desplazamiento) desplazamiento.

Delete (Eliminar) Elimina los objetos seleccionados.

Find (Buscar) Busca objetos funcionales utilizando direcciones o cadenas de caracteres
como palabras clave.

Replace (Reemplazar) Reemplaza las direcciones configuradas de los objetos funcionales.

Select All (Seleccionar todo) Selecciona todos los objetos de una pantalla o todos los objetos
funcionales o fijos de un tipo concreto.

Repeat (Repetir) Copia el objeto especificado el nimero de veces indicado, horizontal o

verticalmente.
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Menu View (Ver)

1-5 Comandos de menu

Comando

Funcion

Toolbars (Barras de
herramientas)

Muestra u oculta las barras de herramientas:

Standard (Estandar), Functional Objects (Objetos funcionales), Fixed
Objects (Objetos fijos), Operations (Operaciones), Colors (Colores),
Formatting (Formato) y Address (Direccidn).

Status Bar (Barra de estado)

Muestra u oculta la barra de estado.

Switch Label (Alternar etiquetas)

Cambia a la etiqueta especificada.

Previous Screen (Pantalla
anterior)

Muestra la pantalla anterior.

Next Screen (Pantalla siguiente)

Muestra la pantalla siguiente.

Previous Frame Page (Pagina de
pestafa anterior)

Muestra la pagina de pestafa anterior.

Next Frame Page (Pagina de
pestafa siguiente)

Muestra la pagina de pestana siguiente.

Simulate ON/OFF (Simular
ON/OFF)

Alterna la presentacion de los objetos funcionales entre sus estados ON y
OFF.

Show ID (Mostrar ID)

Muestra y oculta los nimeros de ID de los objetos.

Show Address (Mostrar
direccion)

Muestra y oculta las direcciones visualizadas de los objetos funcionales.

Show Error Object (Mostrar
objeto con errores)

Muestra y oculta las marcas de errores de los objetos.

Show Sheet Object (Mostrar
objeto de pantalla solapada)

Alterna la presentacion de los objetos registrados en pantallas solapadas.

Show Touch Points (Mostrar
puntos tactiles)

Muestra los puntos tactiles del PT.

Zoom (Control de zoom)

Acerca y aleja la presentacion.

Refresh (Actualizar)

Actualiza la pantalla.
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Menu Functional Objects (Objetos funcionales)

Comando

Funcion

ON/OFF Button (Boton ON/OFF)

Inicia la creacion de un botén ON/OFF.

Word Button (Botén Canal)

Inicia la creacion de un botdn de canal.

Command Button (Botén
Comando)

Inicia la creacion de un botén de comando.

Bit Lamp (Indicador luminoso
(lamp) de bit)

Inicia la creacién de un indicador luminoso (lamp) de bit.

Word Lamp (Indicador luminoso
(lamp) de canal)

Inicia la creacién de un indicador luminoso (lamp) de canal.

Text (Texto)

Inicia la creacion de texto.

Numeral Display & Input
(Visualizacion e introduccion de
valores numéricos)

Inicia la creacion de un objeto de visualizacién e introduccién de valores
numéricos.

String Display & Input
(Visualizacion e introduccion de
cadenas)

Inicia la creacién de un objeto de visualizacion e introduccion de
cadenas.

List Selection (Seleccion en
listas)

Inicia la creacién de un objeto de seleccién en listas.

Thumbwheel Switch (Década de
seleccion)

Inicia la creacién de una década de seleccion.

Analogue Meter (Medidor
analdgico)

Inicia la creacion de un medidor analégico.

Level Meter (Medidor de nivel)

Inicia la creacion de un medidor de nivel.

Broken-line Graph (Grafico de
linea quebrada)

Inicia la creacién de un grafico de linea quebrada.

Bitmap (Mapa de bits)

Inicia la creacién de un mapa de bits.

Alarm/Event Display (Pantalla de
alarmas/eventos)

Inicia la creacién de un objeto de visualizacion de alarmas/eventos.

Alarm/Event Summary & History
(Resumen e historico de
alarmas/eventos)

Inicia la creacion de un resumen e histérico de alarmas/eventos.

Date (Fecha)

Inicia la creacién de un objeto de fecha.

Time (Hora)

Inicia la creacién de un indicador luminoso (lamp) de hora.

Data Log Graph (Grafico del
registro de datos)

Inicia la creacion de un grafico del registro de datos.

Data Block Table (Tabla de
bloque de datos (receta))

Inicia la creacién de una tabla de bloque de datos (receta).

Video Display (Pantalla de video)

Inicia la creacién de una pantalla de video.

Frame (Pestafia)

Inicia la creacién de una region de pestafa.

Table (Tabla)

Inicia la creacion de una tabla en una pantalla de creacion de tablas.

Entrada temporal

Inicia la creacion de un objeto de introduccidn temporal.
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Menu Fixed Objects (Objetos fijos)

Comando Funcion
Rectangle (Rectangulo) Inicia la creacién de un rectangulo.
Circle/Oval (Circulo/elipse) Inicia la creacién de un circulo o de una elipse.
Straight line (Linea recta) Inicia la creacion de una linea recta.
Polyline (Linea poligonal) Inicia la creacién de una linea recta continua.
Polygon (Poligono) Inicia la creacién de un poligono.
Sector (Sector) Inicia la creacion de un sector circular.
Arc (Arco) Inicia la creacion de un arco.

Menu Settings (Configuracion)

Comando Funcion
Object Properties (Propiedades Permite configurar las propiedades del objeto funcional seleccionado.
del objeto)
Edit Label (Editar etiqueta) Permite editar directamente etiquetas en pantalla sin abrir ningtin cuadro

de didlogo de propiedades.

Change Settings at Once Permite editar las propiedades basicas de los objetos funcionales
(Cambiar configuracién de una seleccionados en una tabla. Ademas, permite agregar y eliminar objetos
vez) funcionales.
Flicker Setting (Configuracion de | Permite especificar la secuencia de parpadeo.
parpadeo)

Password Setting (Configuracion | Permite especificar la contrasefa.
de contrasefas)

Unit/Scale Setting (Configuracion | Muestra las conversiones de unidades y de escala del valor numérico

de unidad/escala) visualizado.
Alarm/Event Setting Permite configurar las funciones de las alarmas (direcciones, mensajes,
(Configuracion de etc.).

alarmas/eventos)

Data Log Setting (Configuracion Permite configurar el funcionamiento del registro de datos (por ejemplo,
del registro de datos) grupos del registro de datos).

Data Block Setting (Configuracion | Permite registrar y corregir los bloques de datos (recetas).
de bloques de datos (recetas))

Change Input Order (Cambiar Permite definir el orden en que se saltara a los objetos que puedan
orden de entrada) introducirse.

Project Properties (Propiedades Permite configurar las propiedades de un proyecto.
del proyecto)

Screen Properties (Propiedades Permite configurar las propiedades de una pantalla.

de pantalla)

System Setting (Configuracion Permite configurar los parametros de servicio del PT.

del sistema)

Reset Defined Default Restablece todos los valores predeterminados de un objeto. (Objetos
(Restablecer valores funcionales vy fijos.)

predeterminados definidos)

Change PT Model (Cambiar Permite definir el modelo del PT de la serie NS.

modelo de PT)

Register Host (Registrar host) Permite registrar el host.
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1-5 Comandos de menu

Menu Layout (Diseio)

Comando

Funcion

Align/ Distribution
(Alineacién/distribucion)

Permite alinear la posicién de varios objetos seleccionados: Left (Izquierda),
Center in a Column (Centrar en una columna), Right (Derecha), Top (Arriba),
Center in a Row (Centrar en una fila), Bottom (Abajo), Distribute Horizontally
(Distribuir horizontalmente) o Distribute Vertically (Distribuir verticalmente).

Make Same Size (Igualar
tamano)

Permite ajustar horizontal y verticalmente todos los objetos seleccionados al
mismo tamano que el del objeto mas grande o mas pequeno.

Order (Ordenar)

Permite situar el objeto seleccionado en primer o segundo plano.

Nudge (Empuijar)

Permite mover el objeto seleccionado un bit o una unidad de cuadricula (hacia
arriba, hacia abajo, a la derecha o a la izquierda).

Rotate/Flip (Girar/voltear)

Permite girar o voltear un objeto: 90 Degrees Clockwise (90 grados en el sentido
de las agujas del reloj), 90 Degrees Counterclockwise (90 grados en sentido
contrario al de las agujas del reloj), Flip Vertical (Voltear verticalmente), Flip
Horizontal (Voltear horizontalmente), Rotate Right 90 Degrees Around Center of
Screen/Frame (Girar 90 grados hacia la derecha en torno al centro de la
pantalla/pestana), Rotate Left 90 Degrees Around Center of Screen/Frame (Girar
90 grados hacia la izquierda en torno al centro de la pantalla/pestafa), Flip
Horizontal Around Center of Screen/Frame (Voltear horizontalmente en torno al
centro de la pantalla/pestana) o Flip Vertical Around Center of Screen/Frame
(Voltear verticalmente en torno al centro de la pantalla/pestana).

Modify (Modificar)

Permite modificar la forma de un objeto fijo. (Edita, agrega o elimina nodos.)

Group (Agrupar)

Permite agrupar objetos.

Ungroup (Desagrupar)

Permite desagrupar un grupo de objetos.

Grid (Cuadricula)

Permite configurar la cuadricula.

Menu Tools (Herramientas)

Comando

Funcién

Screen Maintenance
(Mantenimiento de pantalla)

Permite copiar, eliminar o reemplazar los numeros de péagina de las
pantallas de un proyecto, asi como cambiar sus titulos.

de pantalla solapada)

Sheet Maintenance (Mantenimiento

Permite copiar, eliminar o reemplazar los numeros de péagina de las
pantallas solapadas de un proyecto, asi como cambiar sus titulos.

Validation (Validacién)

Permite ejecutar una comprobacion de errores en la configuracion del
objeto.

validacion)

Validation Result (Resultados de la

Muestra los resultados de la validacion.

objetos funcionales)

Functional Object List (Lista de

Presenta una lista de los objetos funcionales de la pantalla, con su
configuracién de propiedades.

(Lista de objetos funcionales
utilizados)

List Up Functional Objects Used

Indica el numero de veces que los objetos funcionales se utilizan en
pantallas, las paginas de pantalla que no se estan utilizando y las
paginas de pestafa en formato de arbol.

direcciones utilizadas)

List Up Addresses Used (Lista de

Presenta una lista de las direcciones que se estan utilizando.

Address Cross Reference

(Referencia cruzada de direccion)

Cuando se utilizan direcciones, presenta una lista de los ID de los
objetos funcionales.

mapa de bits de fondo)

Edit Background Bitmap (Editar

Permite editar el fondo.

biblioteca)

Register Library (Registrar en

Registra los objetos funcionales de la biblioteca y efectua el
mantenimiento.

Use Library (Usar biblioteca)

Pega los objetos funcionales registrados en la biblioteca.

Test (Prueba)

Ejecuta una prueba de funcionamiento en el equipo sin conexién a un
PLC.

recursos)

Resource Report (Informe de

Presenta un informe de los recursos que se han utilizado.

Options (Opciones)

Permite configurar las funciones opcionales.
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Menu Window (Ventana)

Comando Funcion
Cascade (Cascada) Organiza las ventanas de edicion de pantallas en forma de cascada.
Tile (Mosaico) Organiza las ventanas de edicion de pantallas en forma de mosaico.
Arrange Icons (Organizar iconos) Organiza los iconos de las ventanas minimizadas.

Menu Help (Ayuda)

Comando Funcion
Contents (Contenido) Muestra el contenido de la Ayuda en pantalla.
Search for Help on (Buscar ayuda | Presenta un cuadro de didlogo de busqueda de temas de la Ayuda.
sobre)
How to Use Help (Uso de la Presenta informacion sobre el uso de la Ayuda.
Ayuda)
About NT631 Conversion Tool Presenta informacion sobre la versién de NS-Designer.

(Acerca de la herramienta para la
compatibilidad de conversiones
NT631)

1-6 Funciones anadidas a la version 3.0

La version 3.0 de NS-Designer ha sido complementada y mejorada con las siguientes funciones.

Complemento o mejora Funcion
Transferencia de datos de pantalla | Permite transferir datos de pantalla al sistema NS a través de un PLC,
entre diversos PLCs asi como transferir el programa de diagrama de relés a los PLCs a
través del sistema NS.
Pantalla Switch Box Presenta el estado de E/S de las direcciones en el sistema NS. Las

direcciones, asi como sus comentarios, podran ser reutilizados desde
un programa de diagrama de relés empleando la utilidad Switch Box.

Compatibilidad con diversos Las pantallas de usuario pueden presentarse en diversos idiomas (chino

idiomas simplificado, chino tradicional, coreano, etc.).

Capturas de video utilizando un Permite realizar capturas de video utilizando la memoria del sistema

activador de PLC ($SW24) como elemento activador.

Lista ampliada de piezas Importante incremento de objetos de biblioteca, que pueden utilizarse
como botones e indicadores luminosos.

Lectura del estado de CLK Muestra en pantalla el estado de la tarjeta CLK incorporada al
sistema NS.

Macro para el ajuste de hora Ajusta automaticamente la hora, que antes se ajustaba manualmente.

Posibilidad de transferir los datos Los datos de pantalla pueden transferirse directamente utilizando

de pantalla directamente por Ethernet la primera vez.

Ethernet la primera vez

1-7 Funciones anadidas a la version 4.0

La version 4.0 de NS-Designer ha sido complementada y mejorada con las siguientes funciones.
Complemento o mejora Funcion

Inclusién de puerto USB de serie. La inclusion de serie de un puerto USB permite imprimir el contenido de
la pantalla utilizando impresoras de color compatibles con USB (por
ejemplo, Canon o Epson).

Visualizacion posible con un Las imagenes BMP y JPEG ahora pueden visualizarse con un maximo

maximo de 32.000 colores. de 32.000 colores.

Importante incremento de la La capacidad de datos se ha incrementado desde 4 MB hasta 20 MB.

capacidad de datos de pantalla.

Trazado de alta velocidad La velocidad de trazado duplica la de cualquier producto OMRON
existente.
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1-8 Funciones afadidas a la version 5.0

1-8 Funciones anadidas a la version 5.0

La version 5.0 de NS-Designer ha sido complementada y mejorada con las siguientes funciones.

Complemento o mejora

Funcion

NS5.

Adicién de los modelos de la serie

Se han afhadido los modelos SN5-SQ00O (B) -V1 con pantalla de color
compacta STN de 5,7".

Formas de los objetos

seleccionables por el usuario.

Las formas de los objetos ON/OFF Button (Boton ON/OFF), Word
Button (Boton Canal), Bit Lamp (Indicador luminoso (lamp) de bit) y
Word Lamp (Indicador luminoso (lamp) de canal) pueden ahora
especificarse como archivos de imagenes BMP o JPEG.

luminoso).

Posibilidad de utilizar fuentes de
Windows en los objetos de tipo
Button (botén) y Lamp (indicador

Ahora, las etiquetas utilizadas en los objetos ON/OFF Button (Boton
ON/OFF), Word Button (Botén Canal), Bit Lamp (Indicador luminoso
(lamp) de bit), Word Lamp (Indicador luminoso (lamp) de canal) y
Command Button (Botéon Comando) pueden especificarse utilizando
fuentes de Windows.

Posibilidad de recepcion de

de cédigo de barras.

entradas continuas desde el lector

Ahora es posible controlar el orden de introduccién de valores
numéricos y cadenas de caracteres, lo que permite su introduccion
continua desde un lector de cédigo de barras.

objetos creados para la
version 1.X.

Posibilidad de crear y modificar

La version 5.0 de NS-Designer puede utilizarse para crear y modificar
proyectos generados para la version 1.X del sistema NS.

1-9 Funciones anadidas a la version 6.0

La version 6.0 de NS-Designer ha sido complementada y mejorada con las siguientes funciones.

Complemento o mejora

Funcién

Adicién de un modelo de PT.

Adicion del NS8-TV10 (B)-VA.

Adicién de funciones de
transferencia de programas

Los datos de pantalla pueden transferirse desde un ordenador al PT a través
de un médem. La instalacién de una tarjeta CLK en el PC permite la
transferencia de datos de pantalla. Ademas, la compatibilidad con CX-Server
ha simplificado la configuracion necesaria para la transferencia de datos.

Ampliacion de la funcién de
registro de datos.

El nimero de puntos de registro constante se ha incrementado desde 5.000 a
50.000, y los datos de registro pueden guardarse automaticamente en la
tarjeta de memoria. Los archivos CSV guardados pueden leerse y visualizarse
superpuestos sobre el grafico de registros con una referencia.

Las capturas de video
pueden leerse desde la
tarjeta de memoria.

Los datos de imagenes guardados en la tarjeta de memoria pueden
especificarse desde una lista para visualizarse. La lista puede abrirse
utilizando los botones de comando o desde el menu System (Sistema).

Puede especificarse el
aspecto de los botones de
comandos.

Puede especificarse el aspecto de los botones de comandos como botones
redondos. Para ello, pueden especificarse archivos de imagenes BMP y
JPEG. También se pueden configurar los mensajes de confirmacion de
escritura.

Adicién de objetos de
introduccion temporal.

Objetos para la visualizacion temporal de los valores numéricos o cadenas de
caracteres introducidos al crear teclados o teclados numéricos para objetos de
visualizacion e introduccién de valores numéricos y cadenas utilizando
botones de comandos. Los objetos de introduccién temporal también pueden
utilizarse para visualizar valores minimos y maximos.

Puede seleccionar el
formato de almacenamiento
de los valores numéricos en
la memoria del sistema.

Se puede seleccionar el formato de almacenamiento de los valores numéricos
en la memoria del sistema. Las opciones son BCD y binario.
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1-9 Funciones afadidas a la version 6.0

Complemento o mejora

Funcién

Puede seleccionarse el
formato de datos para
especificar los nimeros de
linea en los archivos espe-
cificados indirectamente
para objetos funcionales.

El formato de datos para especificar los nimeros de linea en los archivos
especificados indirectamente configurados mediante las propiedades de
objeto funcional puede seleccionarse entre BCD y binario.

Se ha incrementado el
numero de alarmas.

El nimero maximo de alarmas que pueden registrarse se ha incrementado
hasta 5.000.

Adicion de las macros FOR,
NEXT, CONTINUE y
BREAK.

El procesamiento de lazos puede ejecutarse utilizando macros. Esto
incrementa la eficacia de la creacion de macros.

Adicion de la funcion de
aplicacién de etiquetas en
los archivos CSV
importados.

Al importar archivos CSV, es posible aplicar las propiedades de caracteres de
un nombre de etiqueta especifico a las propiedades de caracteres de otra
etiqueta. Esta funcioén resulta de utilidad al configurar varias etiquetas.

Adicion de funciones de
memoria del sistema.

Se han afadido los siguientes indicadores:

Indicador de bateria de PT descargada

Indicador de comprobacién de espacio libre en la tarjeta de memoria del PT
Bit OFF de alimentacion de tarjeta de memoria

Estado de tarjeta de memoria extraida

Bit de inicio de captura de video

Indicador de ejecucion de tarjeta de video

Indicador de resultados de tarjeta de video

Indicador de guardado periédico del registro de datos en curso
Bit de alternancia de imprimir pantalla/captura de video
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Seccion 2 Instalacién, inicio y salida

La primera vez que se utilice NS-Designer, el software NS-Designer debe estar instalado en el equipo.

NS-Designer es un software de aplicacion disefiado para ejecutarse en Microsoft Windows 95, 98, NT, Me, 2000
o XP.

Si Microsoft Windows 95, 98, NT, Me, 2000 o XP ya estd instalado en el equipo, efectie el siguiente
procedimiento para instalar, iniciar y salir de NS-Designer.

2-1 Antes de INStAlar NS-DESIZNCT ........ccieitieieiieiieiiesteete e etesttesteeteestesstessaesseesseesseeseensesseesseenseensesnsesssesnns 2-1
2-2  Instalacion d& NS-DESIZNET ........ceiiiiiitiiiiiie ittt ettt ettt sh e bt et e bttt e b e bt eteeateeanessaesnees 2-2
2-3 TNICI0 A& NS-DIESIZNET . ....eeueiiuiiiiiiitietiet ettt ettt ettt b et e bt e e e st e s bt e sbee s bt e bt s et sateseeeeaeenbeenaeens 2-10
2-4  SalIr A NS-DESIZNET ......eevieiieiieiiieiieeiiet ettt ste st estee st eteeseeeseesseeseenseenseassessaenseesseansesnsesnsesssesnsenssensenns 2-11

2-5 INEEITAZ A€ USUATIO .eveiiiiiiiiiiieiiee ettt eee ettt e e e e et e e e eeeeeesasaaaeeeeeessessastaeeeessensssaaaseeeesesnnnees 2-12
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Manual de servicio de NS-Designer

2-1 Antes de instalar NS-Designer

Antes de instalar NS-Designer, asegurese de que se cumplen los siguientes requisitos.

Il Monitor
Monitor VGA o superior.
Para una utilizacién éptima de [l Unidad de CD-ROM
NS-Designer se recomienda una resolucién Necesaria para instalar
de 800 x 600 pixeles o superior. NS-Designer.

Il Raton

Raton compatible con

Microsoft Windows.

(A
- g
i N,
P,
H PC

IBM PC/AT o compatible, con sistema operativo Microsoft Windows 95,
98, NT 4.0 (SP3 o superior), Me, 2000 o XP instalado

Requisitos del sistema

e CPU Intel Celeron 400 MHz o superior
e Memoria recomendada 64 Mbytes como minimo
e Disco duro 200 Mbytes como minimo de espacio disponible
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2-2 Instalacion de NS-Designer

Instale NS-Designer en el disco duro.
Para instalar NS-Designer, ejecute el programa de instalacidon que se proporciona.

2-2-1 Operaciones basicas de instalacion
Los principales botones que apareceran durante la instalacidon son los siguientes:

Permite confirmar los parametros configurados en la ventana abierta y pasar a la ventana siguiente.

< Back

Permite cancelar los parametros configurados en la ventana abierta y volver a la ventana anterior.

Cancel

Cierra la ventana abierta actualmente. Los parametros configurados en la ventana se cancelan.

La instalacion se puede cancelar presionando este botén en la ventana de instalacion. Aparecera un
mensaje de confirmacién.

Browsze...

La configuracion real de las carpetas se muestra en formato de arbol, en el que se pueden
seleccionar las carpetas donde se desea colocar los archivos de instalacion.

2-2-2 Procedimiento de instalacion
1. Inicie Windows 95, 98, NT, Me, 2000 o XP.

2. Cierre todas las aplicaciones antes de ejecutar la instalacion. Coloque el CD-ROM de NS-
Designer en la unidad de CD-ROM. El programa de instalacion se iniciara automaticamente.
Si el programa de instalacion no se inicia automaticamente (por ejemplo, después de ejecutar un
proceso de desinstalacion), busque el archivo Setup.exe en el CD-ROM utilizando el Explorador
de Windows. Cuando lo haya encontrado, haga doble clic en el archivo para ejecutar el programa
de instalacién.
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Referencia

+ Siya tiene instalado NS-Designer version 2.X, 3.X, 4.X, 5.X 6 6.X, aparecera un cuadro de didlogo
pidiendo que se confirme si se desea eliminar dicha version. Haga clic en el botén OK (Aceptar)
para iniciar la eliminacién de esta version. Para salir del programa de instalacion, haga clic en el
botén Cancel (Cancelar) y, a continuacion, en el botén Exit (Salir).

3. Seguidamente aparecera NS-Designer Setup Wizard (Asistente para instalacion de NS-Designer).
Instale NS-Designer siguiendo las instrucciones de este asistente.

N Dmzignar Vme 8 Seiup

@ Wishomn b Hhe InslalShiskl wicad s
HE - Dmagnm_VE

The imel sl hnekc® Wiica d vell el HE Desgren_YEan
o campular. T ponda. ook Rl

4. Durante la instalacion podra ver el progreso de la misma, indicado como porcentaje.

5. Una vez concluida la instalacién de NS-Designe, aparecera un mensaje confirmando la instalacion
de Smart Active Parts. Para iniciar la instalacion, haga clic en el botén Yes (Si). Si no necesita
instalar Smart Active Parts, haga clic en el boton No para continuar a partir del paso 10.

QUESTION

@ Do pou veant to ingtall Smart dotive Parte?

Smart Active Parts son bibliotecas que contienen las pantallas de configuracién/monitorizacion
(por ejemplo, pantallas de configuracion de la unidad de control de posicion y pantallas de
monitorizacién del controlador de temperatura).

6. De este modo se abrira el siguiente cuadro de dialogo. Haga clic en el boton Next (Siguiente).

Eimatiz renl iz Salup

E Weloome 55 he Inalalfliek] Wio s i
S mutiz e arkr

Tha inel aiEheid® wWicad vl ridl SnaiacesP ot
o g, T coninee, chok bl
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7. A continuacion se abrird la pantalla en la que debe especificarse el destino de la instalacion.
Especifique el directorio en el que desee instalar NS-Designer y, a continuacién, haga clic en el botén
Next (Siguiente).

Choman O stmatn | st
Seinr] kb wwsn Sy vl inlall Hax r[l

Sl il S e o S e ol bt
Tairuial b2 Far kb, cheh Hisl Ta vaftall i & it (ool S Bivars ek viiee]
it bkdes

st Fokds
5P Fies' I MRON NG Detipre V6 Blapaie: F

o e |

8. De este modo se abrira el cuadro de didlogo para la seleccién de componentes. Seleccione los
componentes de Smart Active Parts que desee instalar y, a continuacién, haga clic en el boton
Next (Siguiente).

Enlec] Lomprnenis
Chouss e compurerts Seup sl imilal I[I

Do

# [ Commurcaton umd EAF = ALL
3 (] Mol

4 || Irwees

+ [ a0

Tempeashan Coninla

tAra

Fracas Condola

Gpace Fagaed on T SO
Siec Avaliia i C BRI
« ok T |

9. Durante la instalacidon podra ver el progreso de la misma, indicado como porcentaje. Cuando la
inastalacion haya concluido, aparecera el siguiente cuadro de didlogo. Haga clic en el botén
Finish (Finalizar).

lma Al bed] 'Sharand Compleis

ek han femhed el SnatiotvePaih on pous
.

| Fan

10. Aparecera un mensaje confirmando la instalaciéon de CX-Server. Haga clic en el botén Yes (Si).
QUESTION ]

@ OMROM Cx-Server iz required in order for M5 -Designer to work, Do you vant to install C<-Servery
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11.

12.

Seguidamente, aparecera un cuadro de didlogo para seleccionar el idioma de configuracion.
Seleccione el idioma de su preferencia y, a continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).

Seguidamente aparecera la siguiente pantalla de instalacion de CX-Server.

% fufehoome o e C4 erems Sohup progam. Th
e, il et 0 S o i (N

1t 1-4irongle recmmencied thed pou ewt o Wirdoes peagram
ek g e S b pegrain.

[k Corcl i ol Sredip s ey o arp =
bt g, Chok M el b comimas v e NCAEE

'WRANRG. The progaar = proteched by copyighl Liw arsl
Ty Instes

Wrasibrmsd mwoduchion o ditiibabos of e pogran. o oW
ﬁd’l.n.r:-lhmﬂﬂ:ﬁiﬂﬂlﬂ:d

13. Haga clic en el boton Next (Siguiente). A continuacion se abrird la pantalla en la que debe

especificarse el destino de la instalacion.
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14. Haga clic en el boton Next (Siguiente). Si aparece el siguiente mensaje, haga clic en el boton OK

(Aceptar) para continuar la instalacion.

Winsock? was ELI:E‘E!‘&HI{ ingtalled. ou must rebaol Tor changes to 1ake effect. Satup detaile can be viewed in

06, Winzoek2 ean be uniretalled by rurning CH¥WIN| SEUP¥WSIEAEURBAT

Se iniciara la instalacion de CX-Server, seguida de la instalacién de CX-Server PLC Tools. El
programa de instalacion copiara automaticamente los archivos de CX-Server y de CX-Server PLC
Tools en el directorio especificado. Seguidamente, se instalaran las herramientas de
administracion del controlador.

CAWTMDIOBERWEISE TUR.

2-5



Seccion 2 Instalacidn, inicio y salida 2-2 Instalaciéon de NS-Designer

Manual de servicio de NS-Designer

15. Cuando la instalacidon haya concluido, aparecera el siguiente cuadro de didlogo. Seleccione si
desea o no reiniciar el equipo de inmediato. Para finalizar la instalacion, haga clic en el botén
Finish (Finalizar).

WE-Dazigner Vi G 8 S wtop

@ B bl Tibuwdn) Wil Cpimplets

Smi b st nstaling WE-magran Y an s
e

% Tren. | word 1 pmsid g o o

T R lellinsiaf oy compuier ki

Frarnen. sy chihs o v, wed Hhan cici Fnerhin
e

[ Fom |

Referencia

¢ Para realizar la instalacion de NS-Designer en Windows NT, 2000 o XP, debera iniciar la sesion
como administrador. De este modo se asegurara de que se sobrescriben los archivos DLL del
sistema. Si no se pueden sobrescribir estos archivos, es posible que NS-Designer no funcione
correctamente.

+ Para agregar Smart Active Parts después de la instalacion NS-Designer, desde el Explorador de
Windows haga doble clic en el directorio \SmartActiveParts\Setup.exe del CD-ROM para ejecutar
el programa de instalacion. Seleccione todos los componentes de Smart Active Parts que desee
utilizar en el cuadro de didlogo de seleccion de componentes.

+ Consulte en el archivo Administracién después de la conversién (que encontrara en la carpeta
Programas del menu Inicio de Windows) informacion detallada acerca de la conversion ejecutada
por la herramienta Conversion Support NT31C/NT631C.

+ Para la transferencia de datos se requiere Internet Explorer, versién 5.5 o superior.
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La estructura de carpetas tras la instalacion serd la siguiente:

NS-Designer_V6

- bldparts
L intaparts
I_ BMPfiles (ArchivosBMP)
| Manual
————  Sample Project Data
———  Tutorial
——  Macro
——  Operacion
——  Configuracién
——  Programacion
———  SmartActiveParts
———  Conexiones del host
—— RGB_Video (NS-CA002)
——— PartsLib
I SmartActiveParts
S SmartActiveParts Mini
runparts

—— System Backup
(Copia de seguridad del sistema)

—— NS12_V1
I_ V6_x
—— NS12
|_ V3_x
—— NS10_W1
I_ V6_x
—— NS10
I_ V3_x
—— NS8_V1
I_ V6_x
—— NS7
I_ V3_x
L NS5_Vi
L V6_x
——— Recover_6_x
——— RecoverUpdate_3_x
——— NT631C_Cnv

L—— Readme_E.ixt

Conjunto de piezas (mapas de bits)
Directorio que contiene manuales

Datos del proyecto de ejemplo que se presenta en el tutorial.

Manual del tutorial

Referencia de macros

Manual de Operacion

Manual de instalacién

Manual de programacion

Métodos de uso de las piezas SmartActive

Manuales de conexiones host (Controlador Temp. y Memory Links/Host Links)

Manual de la Unidad de entrada de video/RGB NS-CA002

Piezas SmartActive para NS8/NS10/NS12
Piezas SmartActive para NS5

Programa de sistema de la version 6.x para NS12-V1
Programa de sistema de la version 3.x para NS12
Programa de sistema de la version 6.x para NS10-V1
Programa de sistema de la version 3.x para NS10
Programa de sistema de la version 6.x para NS8-V1
Programa de sistema de la version 3.x para NS7
Programa de sistema de la version 6.x para NS5-V1
Programa de recuperacion de la version 6

Programa de recuperacion y actualizacion de la version 3

Directorio que contiene la herramienta Conversion Support NT31C/NT613C
Lea este archivo. (Contiene informacidn preventiva.)
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2-2-3 Desinstalacion

1. Para desinstalar NS-Designer o CX-Server, haga clic en el botén Start (Inicio) de Windows y
seleccione sucesivamente Settings (Configuracion)y Control Panel (Panel de control).

@ Windows L pdate

Mew Office Document

B
e
E Open Office Document

Powerdrchiver

axs| Programs 2

Favorites L4
&

Documents L4

Cantrol Panel

Tinkers

askbar & Start Meru...
Folder Optionhs. ..

B
L

#] Active Desktop 3

&
=
)
@
H

windows Update...

Log Off..

Shut Down. ..

T I=0

2. Haga doble clic en Add/Remove Applications (Agregar o quitar programas).

E3 Exploring - Control Panel M= l
J Fle Edit “iew [Go Favoites Tools Help |
& .0 | ¥ 9 | X ”
Back Fanward Up Cut Copy Paste Undo Delete
| Address I@I Contial Panel =
& “#
Accessibility DatesTime Display Find Fast Fonts
Options Hardware
@y e
A, & = 6!
Garme Intermet Keyboard Livelpdate  Mail and Fax todems Mouze
Contrallers Options
Multimedia Metwirk ODECData  Pazswords PC Card Power Frinters
Sources [32bit) [PCMCIA]  Management
® = % &
Regional Sounds Swpstem Telephony Users
Settings
|28 ohject(z] 4y Computer s
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3. En la lista de aplicaciones, seleccione NS-Designer o CX-Server y, a continuacién, haga clic en el
botén Add/Remove (Agregar o quitar).

AdhlAnmosws Paogramns Propeiing

tlabMiransaal | wrncons Sencp | Stang Dick |
w Torsisl & rew pogram liom & foppy det m CO-AOK
=) dive, chek Instadl

T Ths bolossrey soltvin can be adomaically s
To remoes 8 piogesm of to modiy i
comporents, pelect i fom e st and cick
AddFamoe

ot Anfleun Corporate Ediion 1 0o Windows =]

M5-Thamigresi
J

[OMADHK Frhstesee TH_UKT Embedded Edacon
(OHADH il stewagys Sovialnd Epiesdded Ediion

4. Una vez concluida la desinstalacion de NS-Designer aparecera un mensaje indicando que la
operaciéon de desinstalacion ha terminado. Compruebe la informacion del mensaje y, a
continuacion, haga clic en OK (Aceptar).
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2-3 Inicio de NS-Designer

Para iniciar NS-Designer, haga clic en el boton Start (Inicio) de Windows y, a continuacion,
seleccione sucesivamente Programs (Programas), Omron, NS-Designer y NS-Designer Ver X. (Los
elementos que aparecen en pantalla pueden variar en funcion de la carpeta de programa especificada
durante la instalacion.)

Una vez iniciado NS-Designer, aparecera la ventana principal que se muestra a continuacion:

JJHH-':-:E B T e o 1 s F e A [ 11 5 s B
L L == Ll | | TSR] SAE)
 — | E—— P o | af ]

Referencia

+ Es posible ejecutar simultdneamente mas de una sesion de la aplicaciéon NS-Designer.
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2-4 Salir de NS-Designer

Para salir de NS-Designer, efectte uno de los siguientes procedimientos.

» Seleccione Exit (Salir) en el menu File (Archivo).

 Haga clic en el botén Close (Cerrar) |%| situado en la esquina superior derecha de la ventana
principal.

» Haga doble clic en el icono de NS-Designer situado en la esquina superior izquierda de la pantalla
principal.

e Haga clic en el icono de NS-Designer situado en la esquina superior izquierda de la pantalla
principal y, a continuacion, elija Close (Cerrar) en el cuadro del menu de control.

¢ Presione las teclas Alt + F4.

Si hay abiertos datos de un proyecto que no se han guardado, aparecera un mensaje de confirmacion.
Al salir de NS-Designer, el sistema volvera a la pantalla de Windows.
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2-5 Interfaz de usuario

2-5-1 Funciones de la pantalla basica

A continuacién se describen la configuracion, los nombres y las funciones de los componentes de la
pantalla basica de NS-Designer.
‘ Barra de titulo

Barra de menus

Barras de

e ]| o ol 1 [y vl 5| 40— herramientas

Pantalla en
proceso de
creacion

Barra de estado

Barra de titulo

La barra de titulo muestra el nombre de la aplicacion, el nombre del proyecto y el nUmero de pantalla.
Barra de menus

La barra de menus separa las funciones en grupos afines.

En la barra de menus se muestra el nombre de cada grupo, mientras que las funciones aparecen en
menus desplegables debajo de los nombres.

Barras de herramientas

Barra de herramientas Standard (Estandar)
Esta barra de herramientas presenta en forma de iconos las funciones que se utilizan con mayor

frecuencia.
Crear un nuevo  Save Project Open Screen Cut (Cortar) Paste (Pegar) Redo (Rehacer)
proyecto (Guardar (Abrir pantalla)

(New Project)  proyegto)

& D& ic) ?
0| | D= oK v
Open Project Crear una Save Screen Copy (Copiar) Undo (Deshacer) Zoom About NS-Designer
(Abrir proyecto) pantalla nueva (Guardar (Control de zoom) (Acerca de
(New Screen) NS-Designer)
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Barra de herramientas Functional Objects (Objetos funcionales)

Muestra en forma de iconos las funciones de creacion de pantallas de los objetos funcionales. Para
iniciar la creacion de una pantalla, seleccione el icono del objeto funcional que desee utilizar.

Botones Indicador lumino- Visualizacién e intro- Década de  Medidor
decanal  so (lamp) de bit Texto  quccion de cadenas  seleccion  de nivel
< . Indicador lumi- o ., . £
Botén Boton noso (lamp) de | Visualizaciéne | Seleccion | Medidores Grafico de
ON/OFF Comando canal introducciende | en listas | analégicos |linea quebrada

valores numéricos ‘ ‘

Functional Object

E”El | | | 5 | B

Resumen e
Mapa de historico de Hora Tabla de bloque Entrada Tabla
bits alarmas/eventos de datos (receta) temporal
Pantalla de Gréfico del Pestana
alarmas/eventos registro de datos  Pantalla de
Fecha video

Barra de herramientas Fixed Objects (Objetos fijos)

Presenta en forma de iconos las funciones de dibujo de objetos fijos. Para comenzar a dibujar,
seleccione el icono del objeto fijo que desee.

Olo[Nalx|e|o
|

Rectapgle Straight Line Pol Arc (Arco)
(Rectangulo) (Linea recta) ° yrgon
(Poligono)

Circle/Oval
(Circulo/elipse) Polyline (Linea  Sector
poligonal) (Sector)

Barra de herramientas Operations (Operaciones)

Muestra en forma de iconos las funciones de los menus View (Ver) y Tools (Herramientas) que se
utilizan con mayor frecuencia.

Show Error Object (Mostrar Previous Screen Previous Label Validation Result ~ List Up Register
objeto con errores) (Pantalla anterior) (Etiqueta anterior)  (Resultados de la  Addresses Library
Previous Frame validacin) ~ Used (Lista de (Registrar en
Show ID i Agi direcci
Bring to Front Page (Pagina de Find (Buscar) |rfevccmnes biblioteca)
(Mostrar ID) (Traer al frente) pestafa anterior) utilizadas)

| | | | |
o ) N e S S P s s s Y [ = = e e
|

. Next Screen Functional Object i
Register Library | Show Sheet Object o Next Label (Etiqueta List (Lista ds obi Use Library (Usar
. . (Pantalla siguiente) ist (Lista de objetos o
(Registrar en (Mostrar objeto de siguiente) funcionales) biblioteca)
biblioteca) pantalla solapada)
Send to Back Nex.t Frame Pagie Address Cross Reference ~ List Up Functional Objects
(Enviar al fondo) (Pagina de pestafia (Referencia cruzada de Used (Lista de objetos

Show Address (Mostrar direccion) siguiente)

direccién) funcionales utilizados)
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Barra de herramientas Colors (Colores)

Presenta en forma de iconos las opciones para la configuracion de los colores de los objetos
funcionales y fijos.

B R = rcrcns coler | e - oo e

Color 1
Copy/Paste Color Color 2 Color 3 Color 4
(Copiar/Pegar color)

Utilice el boton Copy/Paste Color (Copiar/Pegar color) para copiar el color de un objeto funcional o fijo
y pegarlo en otro objeto funcional o fijo. Este método resulta muy practico, ya que se puede pegar la
configuracién integra en una sola operacion sin necesidad de ir abriendo cuadros de didlogo de
propiedades independientes para cada opcion.

1. Seleccione el objeto funcional o fijo cuyo color desee copiar.

2. Haga clic en el botén Copy/Paste Color (Copiar/Pegar color) para copiar el color. El cursor
adoptard el siguiente aspecto.

i

3. Haga clic en el objeto funcional o fijo en el que desee pegar el color. A continuacion, se abrira el
cuadro de didlogo Paste Color/Frame Setting (Pegar configuracion de color/marco).

Faxin ColonFramn Sl =

o o
7 Cols2) T
5 Cobd(d _'J
R Cokwdid)

= Fisnsif) muﬂl

Para pegar colores en varios objetos funcionales o fijos, seleccione los objetos que se van a
editar rodeandolos con el cursor.

Lo

4. Seleccione los elementos que se van a pegar y, a continuacion, haga clic en el boton Paste
(Pegar).

Referencia

+ Los nombres de los elementos que se muestran como Color 1, Color 2, Color 3y Color 4 en la
barra de herramientas Color (Colores), pueden variar en funcion del objeto funcional seleccionado
y de la configuracién del mismo.
Ejemplos: Seleccion del rectangulo 2 como tipo de botdn para los botones ON/OFF.

Seleccién del circulo/elipse (objeto fijo).
211 = o ot - s o [ |
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Barra de herramienta Font Properties (Propiedades de fuente)

Esta barra de herramientas presenta en forma de iconos las funciones de configuracion de las
propiedades de fuente de los textos de los objetos funcionales.

gl IStandard j lel j .;l ilil %I ilgil

Align Left | Align Right | Centerina

(Alinear a la | (Alinear a la Row
izquierda) | derecha)t (Centrar
fil
Copy/Paste Font Font Size (Tamafo Bold en unafila)
(Copiar/Pegar fuente) de fuente) " .
(Negrita) AlignTop  Align
Centerina (Alnear Sotom
i Alinear en
Font Color (Col enla (
Font (Fuente) e ;L‘e"nfe)" " Halic (Cursiva) Column (Centrar  [one la parte

en una columna) superior)  inferior)

Utilice el boton Copy/Paste Font Properties (Copiar/pegar propiedades de fuente) para copiar las
propiedades de texto configuradas de un objeto funcional y pegarlas en otro objeto funcional. Este
método resulta muy practico, ya que se puede pegar la configuracion integra en una sola operacion
sin necesidad de ir abriendo cuadros de dialogo de propiedades independientes para cada opcion.

Seleccione el objeto funcional cuyas propiedades de texto desee copiar.

2. Seleccione el botén Copy/Paste Font Properties (Copiar/pegar propiedades de fuente).
El cursor adoptara el siguiente aspecto.

Nea

3. Haga clic en el objeto funcional en el que desee pegar los atributos de texto. A continuacion, se
abrira el cuadro de dialogo Paste Text Attribute (Pegar atributo de texto).

® s
P Fomt Seza(i) Carcel

= Fort Gigh(T)

¥ Vaneal Postondy)

[# Honmonlal Postion®l)  Select AllA)
[ Tes CooilCl

Para pegar atributos de texto en varios objetos funcionales, seleccione los objetos funcionales que
se van a editar rodeandolos con el cursor, como se puede ver en la siguiente ilustracion.

ha

4. Seleccione los elementos que se van a pegar y, a continuacion, haga clic en el boton Paste (Pegar).

Referencia

+ Si se utilizan fuentes de mapas de bits (cuyos nombres son: fine (fina), standard (estandar) y rough
(gruesa), no se podran utilizar los estilos negrita y cursiva de la barra de herramientas.
Consulte informacion detallada en Atributos de texto del epigrafe 2-8 Funciones de los objetos
funcionales comunes del Manual de programacion del PT.
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Barra de herramientas Address (Direccidn)

Presenta las funciones de configuracidon de las direcciones de los objetos funcionales. Seleccione el
objeto funcional cuya direccion se vaya a configurar y, a continuacion, proceda a configurarla.

Esta barra de herramientas permite editar y cambiar la configuracion de varias direcciones sin
necesidad de abrir ningun cuadro de didlogo de propiedades.

||Displa_l,l.-’-'-.ddress1 j |$B45 Set

‘ Muestra la direccion configurada. ‘

Muestra el tipo de direccién. Si un objeto Haga clic en este botén para abrir el
funcional tiene configuradas varias cuadro de didlogo Address Setting
direcciones, seleccione el tipo de (Configuracién de direccién), desde el
direccién en el cuadro combinado vy, a cual podra configurar la direccion.
continuacion, configure cada una de las

direcciones.

Selecciones de los botones ON/OFF

Digplay Address1 j

Wwite Address
Dizplay Addr

Irl

Referencia

¢ Ademas de escribir las direcciones directamente utilizando el teclado, otro método para
configurarlas consiste en especificarlas desde el cuadro de didlogo Address Settings
(Configuracion de direccion) que se abre al hacer clic en el botédn Settings (Configuracion).
Consulte informacion mas detallada en el epigrafe 5-7 Configuracion de direcciones.

Pantallas de creacion de pantallas
Estas pantallas se utilizan para crear las pantallas que mostrara el PT.

Status Bar (Barra de estado)
Esta barra muestra una explicacion de la funcién u objeto que se ha seleccionado o sobre el que se
ha situado el cursor.

Copy selected range and save it in a clipboard |[Frame PD [%=333¥= B %= 475Y=1 [ON/OFF Button |English ,ﬁ [NS12-TS00 [System VerB.0 2
Muestra el nimero de pagina Muestra el nombre del MUteStfa ll\laSVEe)rSIQn del

Muestra informacién acerca de la de pestafia actualmente objeto seleccionado 5|s| ema o esigner
seleccionado. actualmente. seleccionada.

funcién del icono de la barra de

herramientas o del elemento del

menu seleccionado. Muestra las coordenadas
actuales del cursor.

Muestra el nombre de
alternancia de etiqueta Muestra el modelo de PT
seleccionado actualmente. | seleccionado actualmente

Muestra el estado

Muestra las coordenadas actual del zoom.
de la esquina superior
izquierda del objeto.
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Referencia
¢ Las barras de herramientas y la barra de estado se pueden configurar de modo que se muestren o se
oculten.

Barra de herramientas: Seleccione View (Ver) — Toolbars (Barras de herramientas)y, a continuacion,
Standard (Estandar), Functional Objects (Objetos funcionales), Fixed
Objects (Objetos fijos), Operations (Operaciones), Formatting (Formato),
Colors (Colores) o Address (Direccion).

Barra de estado: 1. Seleccione View (Ver) - Status Bar (Barra de estado).
Una marca de verificacion '« delante de cada elemento indicara que éste se muestra.
+ Las barras de herramientas se pueden situar en cualquier posicion dentro de la pantalla.

SEe RN A cologue el cursor en otra parte que

I = no sea un botdn y arrastre las barras
de herramientas a la ubicacién
deseada.

2-5-2 Funciones principales de los cuadros de dialogo

Los cuadros de dialogo tienen por objeto permitir la configuracidon detallada de las opciones para
ejecutar las funciones del PT.

Cuadro de edicion

Comment[C] Il

Escriba la cadena de caracteres. Si aparece un botén de nimero =, haga clic en el botén
Flecha arriba A o Flecha abajo ¥ para incrementar o reducir los valores numéricos.

Botones de opcion

Action Tepe
& Momentary(i]

= Alemnate(L]
" 5et5)
" ResetR]

Los nombres de los elementos que tienen un circulo a la izquierda son elementos opcionales.
Entre varios elementos opcionales sdlo se puede seleccionar uno. El elemento seleccionado
aparecera indicado por un punto negro.
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Cuadro combinado

Group Setting(G]

[Mone) -

Presenta una lista de varios elementos opcionales en un menu desplegable. Seleccione los elementos
que se van a configurar en la lista.

Vista de lista

[ [ Cormsigiions -
Peectangie{Type1] Gipees OHADFF acoceding fo the OH/OFF of wele addies
FactargielT ypel] Gicses OHAOFF accoiding io ihe OHOFF of deplay sddies] B
Pactargie Typsd] The oobor charges soconding o the combiration of depls sddess] s 2
Cucha|Tpgm1) Giesez OMAOFF scecidng bo e 0N OFF of veite adchiers

=]
i | b

Seleccione el elemento en la lista.

Casillas de verificacion

FPop-up Screen Setting
¥ Enable input on other screenz(i]

¥ Clozes when baze screen switches(C)

[ Motitle bar(T)

Los nombres de los elementos que tienen un cuadrado a la izquierda son los elementos opcionales.

Seleccione si desea habilitar o no el elemento. Los elementos seleccionados aparecen indicados con
una marca de verificacion.
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Seccion 3  Manipulacion de archivos de proyecto

La presente seccion describe las operaciones basicas para la manipulacion de proyectos en los que se guardan los
datos creados para las pantallas.

3-1
3-2
3-3
3-4
3-5
3-6
3-7
3-8
3-9

PrOYECLOS. ¢ttt ettt sttt et e e sttt bt e ettt bt e ea bt e s bt e e bt e e bte e bt e enbaeebeees 3-1
Creacion dE PIOYECIOS MUCVOS. .....eeruiertieriereeteeeresteesseesseesseeseassesseesseenseesseessessesssesssesnsesseessesssessesseessesssenns 3-2
ApErtura de ProyYECtOS EXISTEIIES ...c..verviertiertiettetieiteeteerteent et et eeteettesttesbeesbe e teenteeateeseeeaeenbeenbeeneesnnesnaesaees 33
GUATAAT PLOYECLOS ...uvteutieureriteitesiiesttestteteeteeteastesseesseeseanseensesssesseesseanseenseanseassesssessaesseensesnsesnsesnsesssesseensenns 3-5
Guardar un proyecto CON OO0 NOMIDIE ........eevuiertieiieieeieeite ettt ettt eeteettesbeesbeesbe e bt eneeentesaeesbeenaeeaeans 3-7
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3-1 Proyectos

3-1 Proyectos

NS-Designer considera y trata los datos de pantalla del PT como un unico proyecto. Un proyecto
consta de datos que, a grosso modo, pueden dividirse en carpetas en las que se guardan archivos
tales como archivos de mapas de bits y archivos de proyecto (extensién .ipp).

—— | pnlpg###.ipw(### = 000-F9F) — Archivo de pantalla
— pnlpg##H.ipw(### = FFF-FF6) —  Archivo de pantalla solapada
Sample | ieom.txt Archivo de configuracion de unidades y escalas
— message.jpm Archivo de mensaje de confirmacion de escritura
— pnlalarm.alm Archivo de configuracion de alarmas/eventos
— datalog.cfg Archivo de configuracion del registro de datos
l— omron.hst Archivo de configuracién de host
— *.bmp*1, *.jpg*1 Archivos de mapas de bits y JPEG para mostrar objetos de fondo y de mapas de bits
| *.csv Archivos de datos de bloques de datos
— *.ini*1 Archivo de configuracién de condiciones de comunicaciones
— *.txt*1 Archivos de texto para mostrar objetos de texto y especificar indirectamente
cadenas de caracteres
— *.Ist*1 Archivos de texto para mostrar objetos de seleccion en lista y almacenar
cadenas de caracteres
— *.vec Archivos de datos de gréficos para especificar figuras
— print.cfg*2 Archivos de configuracion de impresion
L errlist txt*3 Archivos de resultados de validacion
LT Archivos de registro
' —|: *log"2 Archivos de registro internos
—sample.ipp Archivos de proyecto

Nota 1. El usuario puede editar estos archivos con un editor de texto. Los demas archivos los crea NS-Designer
y no se deben editar con un editor de texto ni con cualquier otro medio.

2. Estos archivos se crean al imprimir o al ejecutar una prueba, y no se transfieren durante la transferencia
de datos al PT.

3. Estos archivos se crean al realizar una validacion, y no se transfieren durante la transferencia de datos

al PT.

Al guardar archivos bajo el nombre Sample, se creara un archivo denominado Sample.IPP en la
carpeta Sample, dentro de \Temp\ en el directorio de instalacion de NS-Designer. Para abrir un
proyecto existente, seleccione el archivo con la extension .IPP.

Referencia

¢ Para mover o copiar los datos del proyecto a un disquete u otra area de almacenamiento,
seleccione tanto la carpeta como el archivo de proyecto y, a continuacién, ejecute la operacion. El
proyecto consta de estos dos tipos de datos y no podra abrirse si se selecciona sélo uno.
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3-2 Creacion de proyectos nuevos

A continuacion se describen los procedimientos de operaciones que van desde la creacion de
proyectos nuevos hasta la apertura de pantallas.

1. Seleccione File (Archivo) - New Project (Nuevo proyecto) o haga clic en el botdn New Project

(Nuevo proyecto) de la barra de herramientas.

@wlm S e e e e

Referencia

+ Los proyectos creados con NS-Designer version 2.0 o posterior no podra ejecutarse en los PTs
utilizando la version 1.X del sistema. Para crear este tipo de proyectos, debera instalar

NS-Designer version 1.X. No obstante, podra crear o modificar proyectos generados para la
version 1.X utilizando NS-Designer version 5.0 o superior.

2. Se abrira el cuadro de dialogo New Project (Nuevo proyecto). Seleccione el PT de la serie NSy la
version del sistema y, a continuacion, haga clic en OK (Aceptar).

Hew Project x|

Select PT Mad=IB) INSWZTSU[]['VT] 'l
Systern Yer2.0 'l

SyztemVerl.l
Sestemn YWer2.0
Swpstern Verd.0
Syztem Verd .0
Sestem Yerd. 1
Sestern Verb.0

Al

System Yersion Selection(S)

3. Se abrird el cuadro de didlogo New Screen (Pantalla nueva). Seleccione New Screen (Pantalla
nueva) o Reuse Existing Screen (Reutilizar pantalla existente) y, a continuacion, haga clic en

OK (Aceptar). Consulte informacion detallada en Creacion de pantallas nuevas, en el epigrafe 4-2
Crear y guardar pantallas.

MNew Screen

Screen Creation————————————

™ Reuse Existing Soreen(l)

4. La creacion de la pantalla se iniciara inmediatamente después de abrir la nueva pantalla.
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3-3 Apertura de proyectos existentes

Apertura desde el menu File (Archivo)

1. Seleccione File (Archivo) - Open Project (Abrir proyecto) o haga clic en el botén Open Project

(Abrir proyecto) de la barra de herramientas.

i) =TT =711 e T e B d

2. Se abrira el cuadro de didlogo Select Project (Seleccionar proyecto).
Seleccione el archivo de proyecto (extension .IPP) y haga clic en Open (Abrir).

i

Lok jn [ 3 5oneie =l &l 2 el (e
T

-

Fim parms |-._.-|-.-u e

Faesoltipm  [Fropect iha 1P| | concel |

Apertura haciendo doble clic en un archivo IPP

1. En el Explorador de Windows, haga clic en un archivo IPP para abrir el cuadro de didlogo Open
Screen (Abrir pantalla).

Open Screen i ﬂ

MO, | Title 2] ¥ Prevew
* 0001 Maonitor Sereen
* 0002 Alarm Summary Screen
o003
ooo4
00os Mokt Seree I

A SImmEn S

nots -
| | »

P [Pop-up Screen] E [Emor) I U_% Jumpld] | Cancel |

2. Haga clic en OK (Aceptar).
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Referencia

¢ Los datos de pantalla modificados o guardados con NS-Designer version 2.X podran ser
convertidos utilizando el menu Settings (Configuracién) de NS-Designer. A continuacion se explica
el procedimiento para convertir los datos de pantalla a NS-Designer version 6.X.

1. Abra los datos de NS-Designer version 2.X en NS-Designer versién 6.X.

2. Seleccione Settings (Configuracion) — Conversion (Conversion) — Project (Proyecto) —
To Ver6 (A Ver6). De este modo, se convertiran en datos de NS-Designer version 6.

* La conversion de datos de pantalla de NS7 en datos de NS-Designer versién 5 convertira
estos datos en compatibles para NS8-TV1[1-V1.

* En funcién de la combinacion del programa del sistema, de la version de NS-Designer y de la
version de los datos, existe la probabilidad de que no sea posible utilizar los datos convertidos.
Consulte el Apéndice 9 Conversion de datos entre diferentes versiones de productos de la
serie NS.

* Con NS-Designer versién 5.0 o posterior también podra convertir datos de pantalla creados
con NS-Designer versién 1.X.

Referencia
¢ Los datos de proyecto creados con NS-Designer desde la version 1.X a la version 5.X pueden
modificarse con NS-Designer version 6.X.

Si se abren con NS-Designer version 6.X datos de proyecto modificados o guardados con
NS-Designer versidon 1.0, aparecera el siguiente mensaje de solicitud de confirmacién de la
conversién de datos, que indica que se realice una copia de los datos para la version 1.1.

N5-Designer

The data is created with NS-Designer Werl .0,
This needs to be converted to edit with NS-Designer Yerb. 0.
When you convert the data to MS-Designer ¥.1.1, it alzo can be operated with the spstem vergion 1.0,

Do you want to convert the data?
Mo |

Si hace clic en el botén Yes (Si), aparecera el siguiente cuadro de didlogo, y los datos volveran a
guardarse como datos de la version 1.1 bajo el nombre del proyecto especificado.

Si hace clic en el botén No, el proyecto no se leera ni se convertira.

Save jn; |EITEMF' j gl

=1 urititled
Froject IFP
untitled IPP

File name: | Save

Save as lype: | Project file[*|PP) =l Cancel |

i
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3-4 Guardar proyectos

A continuacion se describen los métodos para guardar archivos de proyecto.

1. Seleccione File (Archivo) - Save Project (Guardar proyecto) o haga clic en el boton Save
Project (Guardar proyecto) de la barra de herramientas.

EW@ m == R e

Proyectos nuevos

Hasta que se guardan, los proyectos y las pantallas de nueva creacion se mantienen provisionalmente
en un directorio temporal.

El directorio y los archivos temporales son los siguientes:

(directorio de instalacidon de NS-Designer)\TEMP\untitled.ipp

Cuando se guarde por primera vez un proyecto o una pantalla, aparecera el siguiente cuadro de
didlogo para guardar el proyecto (que se copiara desde el directorio TEMP). Especifique el nombre de
archivo y la carpeta en que desea guardar el proyecto y, a continuacion, haga clic en Save (Guardar).

Al especificar el nombre del proyecto, tenga siempre en cuenta las siguientes advertencias.

e El nombre del proyecto no debe tener mas de 42 caracteres, incluidos los 3 caracteres de la
extension .IPP.

e Seleccione un nombre que incluya caracteres alfanuméricos, signo de subrayado (_), signos de
dolar ($) y puntos (.).

Si se especifica un nombre de proyecto que incluya otros caracteres, simbolos o marcas, se producira
un error al hacer clic en el boton Save (Guardar).

[Swva Projoctie O RIE
Saveir | 5 Ten :JEQl;ﬂJQ“EEJ
T [ | Sem
Save  fypee [Pociect fef” IFF) = il L
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Referencia

+ Si se modifica un proyecto que no se ha guardado todavia, al cerrarlo aparecera un
cuadro de dialogo pidiendo que se confirme si se desea o no guardar los cambios
efectuados.

! Prosc? data it charged
Do o e I rvm 7

b | o |

+ Al guardar un proyecto nuevo, si la ubicacién especificada para guardarlo contiene ya un proyecto,
los datos de éste quedaran eliminados y se sobrescribiran con los datos del proyecto nuevo.

¢ La configuracién de si una pantalla es o no emergente se guardara en el archivo de proyecto
(*.IPP). Por consiguiente, aunque las propiedades de pantalla estén configuradas para que sea
emergente, la pantalla se comportara como una pantalla basica durante el funcionamiento del PT
si el proyecto no se ha guardado.
Una vez cambiada la configuracion de pantalla basica a pantalla emergente, la relacion entre si el
proyecto o la pantalla se guardan o no con el funcionamiento del PT sera la siguiente:

Guardar Guardar .
proyecto pantalla Comportamiento en el PT
Si Si Se comportara como una pantalla emergente.
Se comportard como una pantalla emergente.
Si No (Se utilizara el tamafo de pantalla configurado para la
ultima pantalla guardada.)
No Si Se comportard como una pantalla basica.

Si: Guarda; No: No guarda
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3-5 Guardar un proyecto con otro nombre

1. Seleccione File (Archivo) - Save Project As (Guardar proyecto como).

2. Se abrird el cuadro de didlogo Save Project As (Guardar proyecto como).
Especifique el nombre de archivo y el directorio en que desea guardar el proyecto y, a
continuacion, haga clic en Save (Guardar).
Al especificar el nombre del proyecto, tenga siempre en cuenta las siguientes advertencias.

¢ El nombre del proyecto no debe tener mas de 42 caracteres, incluidos los 3 caracteres de
la extension .IPP.

e Seleccione un nombre que incluya caracteres alfanuméricos, signo de subrayado (_),
signos de délar ($) y puntos (.).

Si se especifica un nombre de proyecto que incluya otros caracteres, simbolos o marcas, se
producira un error al transferir los datos al PT.

Saveire| 3 Sample | =]
File name: |Sample_new Save I
Save as type: IProiect filef*.IPP] j Cancel |/

£
Referencia

+ Al cambiar el nombre del proyecto y guardarlo, en el directorio del proyecto nuevo se guardaran
también todos los datos del proyecto original.

+ Al especificar el nombre del proyecto, si la ubicacion especificada para guardarlo contiene ya un

proyecto, los datos de éste quedaran eliminados y se sobrescribiran con los datos del proyecto
nuevo.

3-7



Seccion 3 Manipulacion de archivos de proyecto 3-6 Apertura de proyectos recientes

3-6 Apertura de proyectos recientes

Se pueden abrir directamente desde un menu los ultimos cuatro proyectos mas recientes.
1. Seleccione File (Archivo) - Recent Projects (Proyectos recientes).

2. Se mostrara el nombre de los ultimos proyectos utilizados junto con su ruta de acceso al
directorio.
Seleccione en la lista el proyecto que desee.

Se muestran los cuatro proyectos mas recientes,
comenzando por el mas reciente

Nota

¢ Si un proyecto modificado o guardado con NS-Designer version 1.0 se abre en NS-Designer
version 6.0, aparecera el siguiente mensaje solicitando que se confirme si se desea convertir los

datos.
N5-Designer E

Thig needs to be converted to edit with MS-Designer Yerg. 0.
‘When you convert the data to NS -Designer ¥.1.1. it also can be operated with the system version 1.0,

Do you want to convert the data?
Mo |

Consulte informacion mas detallada en el epigrafe 3-3 Apertura de proyectos existentes.

& The data is created with NS-Designer Yerl . 0.
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3-7 Apertura de proyectos de plantilla

Si se especifica un proyecto como plantilla, las pantallas que se guarden en proyectos especificos
siempre podran volver a utilizarse para crear pantallas nuevas. Esto es muy util, por ejemplo, para
reutilizar varias veces pantallas de un proyecto en particular, o para reunir en un proyecto concreto las
pantallas utilizadas con mayor frecuencia y emplearlas como formato de pantalla agrupada durante la
creacion de proyectos nuevos. El siguiente diagrama de flujo muestra el proceso que se debe seguir
para especificar un proyecto de plantilla.

1. Especifique el proyecto de
plantilla

2. Cree una nueva pantalla.

3. Abra el cuadro de dialogo
Select Template
(Seleccionar plantilla)

o
ol e e —

Reutilizar pantalla del No reutilizar pantalla del
proyecto de plantilla proyecto de plantilla

: 4. (b) Utilice los procedimien-
4. (a) Seleccione la par!t_alla que tos normales de creacion
desea volver a utilizar.

de pantallas.

5. Edite la pantalla y guardela.
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3-7-1 Especificacion de proyectos de plantilla (paso 1 del diagrama
de flujo)

1. Seleccione File (Archivo) - Select Template Project (Seleccionar proyecto de plantilla).

2. Se abrira el cuadro de didlogo Select Project (Seleccionar proyecto). Seleccione el proyecto que
desea especificar como proyecto de plantilla y haga clic en Open (Abrir).

AGelnct Templain Proect HE
LD =& A gl =EE
. 5 angle
Fleparne  [Sance o0 Qpan
Fesalppe [Boeciiecie) 5] Lancel
Referencia

+ Al cambiar los proyectos de plantilla, se debe volver a especificar el proyecto seleccionando File
(Archivo) - Select Template Project (Seleccionar proyecto de plantilla).

3-7-2 Reutilizacion de pantallas (pasos 2 al 4 del diagrama de flujo)

1. El cuadro de didlogo Select Template (Seleccionar plantilla) aparecera cada vez que se cree una
nueva pantalla. (Pasos 2 y 3 del diagrama de flujo.)
Seleccione la pantalla que desee reutilizar. (Paso 4 (a) del diagrama de flujo)
Si la pantalla no va a reutilizarse, haga clic en Cancel (Cancelar) para volver al procedimiento
normal de creacion de una pantalla nueva. (Paso 4 (b) del diagrama de flujo)

W, |7 dpw
£ MER =

&0 T i e P =

szgssssssss

0 . ol

F [Pogrup Sessan] = Jurgtl] | Esmcel Tenglaeii | [ OE | Caxel

2. Haga clic en el botén OK (Aceptar).
3. La pantalla seleccionada se volvera a utilizar como pantalla nueva.
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3-7-3 Cancelacion de proyectos de plantilla

Si se cancela un proyecto de plantilla, el cuadro de dialogo Select Template (Seleccionar plantilla) no
volvera a mostrarse al crear una pantalla nueva, con lo que se reanudara el procedimiento normal.

(El procedimiento es el indicado en los pasos 2, 4(b) y 5 del diagrama de flujo.)

Haga clic en el boton Cancel Template (Cancelar plantilla) del cuadro de didlogo Select Template
(Seleccionar plantilla).

[wa [ Te ] [
© OO MERL =
W Moo Somer
M2 A Summany Scisen
15

it
G
L
7
il

+

=4 i) N e i P = 3

cEEEELED

g
=

P [Pagrup Sessan] [ J.mu|j Comess Tengiwegl) | [ _tl'f__':l Cancal
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3-8 Mantenimiento de proyectos

El mantenimiento de proyectos incluye funciones de copia, eliminacién, copia de seguridad y
restauracion de proyectos. Pueden realizarse las siguientes funciones de mantenimiento.

Elemento Descripcion
Duplicate (Duplicar) Copia el proyecto especificado.
Delete (Eliminar) Elimina el proyecto especificado.
Backup (Copia de Hace una copia de seguridad del proyecto especificado (debe especificarse el
seguridad) disquete o la carpeta de destino).
Restore (Restaurar) Restaura la copia de seguridad de los datos del proyecto.

3-8-1 Procedimientos

A continuacion se explican los procedimientos comunes correspondientes a cada elemento de
configuracion.

1. Seleccione File (Archivo) - Project Maintenance (Mantenimiento de proyecto).

2. Se abrira un cuadro de didlogo pidiendo que se confirme si se desea cerrar la pantalla que se
esta editando. Haga clic en el boton Yes (Si).

NS -Designer ]

Currently edited screen will be closed before performing project maintenance.
Continue?

ﬂol

3. Se abrira el cuadro de didlogo Project Maintenance (Mantenimiento de proyecto). Seleccione la
ficha que desee.

Project Maimtenance | x|
Cpbcsin | Detets | Backon | Rascrs |

Sonaee Paoeci(3]

[0 D ccanantsibs Bl o R

Destiafion Propect D]

| Browvnfi]
Ewmcute I (Cancel

4. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el boton Execute (Ejecutar).
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Copy (Copiar)
1. Seleccione la ficha Duplicate (Duplicar).
2. Especifique el proyecto de origen y el proyecto de destino.

Dupboaie | Detete | Backup | Aesone | |

Sosce Proseci]
12 by D ocuments b p Profh S armpie [PP Hirpsgesle] | 1
Desirupbon ProgctDl)
|C"hs Diocumeniz Pt Fropci IFF [Tl 2
ot | Cancel |
No Elemento Descripcion
1 Source Project Especifique el nombre de archivo del proyecto de origen que desea copiar

(Proyecto de origen) (ruta de acceso completa). Cuando se utilice NS-Designer para abrir el
proyecto, este archivo aparecera automaticamente.

2 | Destination Project Especifique el nombre de archivo del proyecto de destino que desea copiar
(Proyecto de destino) | (ruta de acceso completa).

3. Haga clic en el botéon Execute (Ejecutar) para abrir el cuadro de dialogo de confirmacién. Haga
clic en Yes (Si) para copiar el proyecto.

Referencia

¢ Se puede especificar como destino del proyecto un archivo de proyecto existente, aunque debe
tenerse en cuenta que se borraran todos los datos de éste. (Aparecera el cuadro de didlogo de
confirmacion.)

ﬂ Speciied promdt shasdy pasts. Do pou wand In duplicele i 9lel deinbng the deginslon dats complaisly?

|- Ho

Si se especifica el mismo proyecto como proyecto de origen y de destino, los datos se eliminaran
antes de copiarse, por lo que se perderan. BAJO NINGUNA CIRCUNSTANCIA especifique el
mismo proyecto como origen y destino de la copia.
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Delete (Eliminar)
1. Seleccione la ficha Delete (Eliminar).
2. Especifique el proyecto que desea eliminar.

Ougbems Delote | Biackup | Risiioae |

it Progcif]

§C g Dipcumenis Fropct IFF _ 1

Ewmcue Cancel
N® Elemento Descripcion
1 Delete Project (Eliminar Especifique el nombre de archivo del proyecto que desea eliminar (ruta
proyecto) de acceso completa).

3. Haga clic en el boton Execute (Ejecutar) para abrir el cuadro de didlogo de confirmacién. Haga
clic en Yes (Si) para eliminar el proyecto.

Referencia
+ No se pueden eliminar los proyectos que se estan editando. Para eliminarlos, primero debe
cerrarlos.

+ No se pueden restaurar proyectos eliminados. Por ello, se deben comprobar detenidamente antes
de eliminarlos.

Backup (Copia de seguridad)
1. Seleccione la ficha Backup (Copia de seguridad).
2. Especifique el proyecto del que desea hacer una copia de seguridad.

Dughoate | Detee Backin | et |
Erachup ProyecifF]
2\ Docurmenis My Prof 5 ampis, 1P Erowiete) | 1
e
Bk Tn
¥ Flapy DRUE] [1 448
& Fuldad3]
Pokder C:\Backup [ | 2
Exncutn Cancal |
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N¢ Elemento Descripcion
1 Backup Project (Copia de | Especifique el nombre de archivo del proyecto del que desea hacer una
seguridad del proyecto) copia de seguridad (ruta de acceso completa). Cuando se utilice NS-
Designer para abrir el proyecto, este archivo aparecera automaticamente.
2 | Backup To (Copia de Si se selecciona un disquete, el archivo de copia de seguridad se guardara
seguridad en) en el mismo. Prepare la cantidad especificada de disquetes de 1,44
Mbytes. Si se selecciona una carpeta, el archivo de copia de seguridad se
guardara en ella. Se creara un archivo en el destino de la copia de
seguridad con el nombre [nombre proyecto]. XXX (XXX = 000, 001, ...).

3. Haga clic en el botéon Execute (Ejecutar) para abrir el cuadro de dialogo de confirmacién. Haga
clic en Yes (Si) para iniciar la copia de seguridad del proyecto.

4. Si el destino de la copia de seguridad es un disquete, el programa indicara el numero de
disquetes necesarios. Si se requieren varios disquetes, vaya insertandolos de acuerdo con las
instrucciones que iran apareciendo.

Referencia

+ Si en el destino de la copia de seguridad ya existe un archivo de copia de seguridad del mismo
proyecto, éste se eliminara y se creara un nuevo archivo de copia de seguridad.

Restore (Restaurar)
1. Seleccione la ficha Restore (Restaurar).
2. Especifique el proyecto que desea restaurar.

Project Mainlsnsnce

Dupbeape | Dsiese | Backup Flumr|

Fmnoin Soure

™ Floppy DEkEL[1 4848]

7 Folded)
s I [

Fietioss asbnatoniE|

Ty Dviscurird 'y Prog S avple: IPF m_;-ﬂ 2

Enmcute Cancal
No Elemento Descripcion
1 Restore Source Si se selecciona un disquete, se restaurara el archivo de copia de seguridad
(Origen de guardado en el mismo. Si se selecciona una carpeta, se restaurara el archivo de
restauracion) copia de seguridad guardado en el disco duro.
2 | Restore Destination | Especifique el nombre de archivo del proyecto que desea restaurar (ruta de
(Destino de acceso completa).
restauracion) Especifique un nombre de archivo de proyecto idéntico al nombre del archivo de
copia de seguridad. Ejemplo: Si el archivo de copia de seguridad es TEST.000,
especifique como nombre de proyecto TEST.IPP (se puede especificar cualquier
ruta de acceso).
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3. Haga clic en el botéon Execute (Ejecutar) para abrir el cuadro de dialogo de confirmacién. Haga
clic en Yes (Si) para restaurar el proyecto.

4. Si se especifica la unidad de disquete como origen de la restauracion, vaya insertando los
disquetes de acuerdo con las instrucciones que iran apareciendo.

Referencia

¢ Se puede especificar como destino de la restauracién un archivo de proyecto existente, aunque
debe tenerse en cuenta que se borraran todos los datos del mismo. No obstante, no se eliminaran
los datos de alarmas/eventos. Aparecera el cuadro de didlogo de confirmacion siguiente.

(] Spechied piopd] abendy @it r e desiealion

D i st iy poierk expaafion allad daleing e mcieg dals?
] w |

+ Si en el destino de la restauracién no existe ningun proyecto con el mismo nombre que el archivo
de copia de seguridad, se producira un error. En este caso, cree un archivo de proyecto cuyo
nombre sea idéntico al del archivo de copia se seguridad y proceda a restaurar el proyecto.
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3-9 Propiedades del proyecto

Se pueden configurar las propiedades de cada proyecto. Los elementos que se pueden configurar son
los siguientes.

Elemento Descripcion
Title (Titulo) Permite especificar el titulo del proyecto (hasta un maximo de 64 caracteres).
Switch Label (Alternar Permite especificar el nimero (1 a 16) y los nombres (hasta un maximo de
etiquetas) 15 caracteres) de las etiquetas.
Macro Permite registrar las macros que vayan a utilizarse en el proyecto.
Select Language Permite seleccionar el idioma del sistema que se utilizara en la pantalla del PT.
(Seleccionar idioma)
Pop-up Menu (Menu Permite configurar los menus emergentes utilizando botones de canal, botones
emergente) de comandos y visualizacion e introduccion de cadenas.
Opcién Macro Permite especificar si “\n”, incluido en la cadena de caracteres al utilizar las

macros de cuadro de mensajes (MSGBOX), debe ser tratado o no como cddigo
de avance de linea.

Opcién Numeral Input Permite especificar la visualizacidon de los valores actuales o la eliminacién de la
(Introduccion de valores cadena actual y la introduccién de una nueva cadena en la columna Display al
numéricos) realizar una introduccion de valores numéricos para objetos de visualizacion e
introduccion de valores numéricos.
Input Status Color Permite especificar el color del texto y del fondo en el campo de introduccion al
(Color de estado de introducir objetos de visualizacion e introduccion de valores numéricos, objetos
introduccion) de visualizacidn e introduccion de cadenas, y objetos de introduccién temporal.
Data Format (Formato de | Permite configurar el formato de los datos al especificar los nimeros de linea de
datos) archivos especificados indirectamente.

3-9-1 Procedimiento
A continuacion se explican los procedimientos comunes correspondientes a cada elemento de
configuracién de propiedades del proyecto.
1. Seleccione Settings (Configuracion) - Project properties (Propiedades del proyecto).
2. Se abrira el cuadro de dialogo Project Properties (Propiedades del proyecto).
3. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).
A continuacion se explica el método de configuracion de cada elemento.

Title (Titulo)
Seleccione la ficha Title (Titulo).
Asigne un nombre al titulo que tenga 64 caracteres como maximo.
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Switch Label (Alternar etiquetas)
1. Seleccione la ficha Switch Label (Alternar etiquetas).
2. Configure las opciones de alternar etiquetas que desee.
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N® Elemento Descripcion
1 No. of Labels (N2 de Especifique la cantidad de etiquetas para alternar (1 a 16)

etiquetas)
2 | Switch No. (N® de Especifique el nimero de etiqueta para alternar.

alternancias) Asigne a la etiqueta un nombre que tenga 15 caracteres como maximo.

3 | Label name (Nombre
de etiqueta)

4 | Initial label (Etiqueta Especifique el nimero de etiqueta mostrado en la pantalla una vez que la
inicial) alimentacion al PT haya sido conectada (ON). El valor predeterminado es 0.
Macro

1. Seleccione la ficha Macro.

2. Registre las macros que vayan a utilizarse en el proyecto. Consulte en el epigrafe 6-1 Registro de
macros informacion detallada acerca del modo de configurar macros.
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Select Language (Seleccionar idioma)
1. Seleccione la ficha Select Language (Seleccionar idioma).

2. Seleccione el idioma del sistema que se utilizara en la pantalla del PT. El “idioma del sistema” es el
idioma utilizado para los caracteres de la pantalla del PT, tales como menus, cuadros de dialogo y
teclados.
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Referencia

3-9 Propiedades del proyecto

+ Si el formato de caracteres se configura como codigo ASCII para la visualizacion e introduccion de
las cadenas, la actualizacion de pantallas y las tablas de bloques de datos (campos de cadenas de
caracteres), los caracteres utilizados por el PT estaran determinados por los siguientes codigos de
caracteres, en funcién del idioma del sistema.

Idioma del sistema Caracteres Ejemplo (codigo de caracter: B5)
Japanese (Japonés) Cadigo Shift JIS )
English (Inglés) Cédigo Latin 1 w

Si las cadenas de caracteres para objetos de etiqueta se especifican indirectamente, dichos
caracteres también estaran determinados del modo indicado en la tabla.

Menus emergentes

1. Haga clic en la ficha Pop-up Menu (Menu emergente).
2. Configure las opciones del menu emergente que se utiliza para los objetos de botdn de canal,

botdn de comando y visualizacion e introduccion de cadenas.

T |
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N® Elemento Descripcion
1 | Text Color (Color de Permite especificar el color del texto utilizado en el menu emergente.
texto)
2 | Background Color (Color | Permite especificar el color de fondo del menu emergente.
de fondo)
3 | Font Size (Tamafo de Permite especificar el tamafo de las fuentes utilizadas en el menu
fuente) emergente.
4 | Show Delimiter (Mostrar | Seleccione esta opcion para visualizar las lineas de separacion de
delimitador) los elementos del menu emergente.
Referencia

+ Las opciones configuradas en la ficha Pop-up Menu (Menu emergente) no son aplicadas por la
herramienta Test (Prueba) en NS-Designer. Para verificar los resultados de la configuracion
realizada en la ficha Pop-up Menu (Menu emergente), transfiera el proyecto al PT y compruebe su

funcionamiento en el mismo.
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Opcion Macro
1. Haga clic en la ficha Macro Option.
2. Seleccione esta opcion para visualizar los mensajes en varias lineas tratando a “\n” de la cadena

de caracteres como cddigo de avance de linea al utilizar la macro de cuadro de mensajes
(MSGBOX).
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Introduccion de valores numéricos
1. Haga clic en la ficha Numeral Input Options (Opciones de introduccion de valores numéricos).

2. Especifique si desea visualizar o borrar los valores actuales al introducir valores numéricos en
objetos de visualizacion e introduccion de valores numéricos.
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Input Status Color (Color de estado de introduccion)
1. Haga clic en la ficha Input Status Color (Color de estado de introduccion).
2. Especifique los colores del texto y del fondo utilizados en el campo de introduccién al introducir

valores numéricos o cadenas de caracteres de objetos de visualizacion e introduccién de valores
numeéricos, objetos de visualizacién e introduccién de cadenas, y objetos de introduccion temporal.
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Data Format (Formato de datos)
1. Haga clic en la ficha Data Format (Formato de datos).

2. Permite configurar como BCD o binario el formato de los datos al especificar los numeros de linea
de archivos especificados indirectamente.
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3-10 Cambio de modelo del PT

Esta funcién permite cambiar el modelo del PT de la serie NS compatible con el proyecto.
1. Seleccione Settings (Configuracion)- Conversion (Conversion) - Change PT Model (Cambiar

modelo de PT).
Aparecera el cuadro de didalogo PT Model (Modelo de PT).
S
SelectPT MadellP]  [NS12T500iv1) =]

Cancel |

2. Seleccione el modelo de PT que desea cambiar y, a continuacion, haga clic en OK (Aceptar).

3. Aparecera un mensaje pidiendo que se confirme el modelo. Haga clic en Yes (Si) para cambiar el
modelo.
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Al cambiar de modelo de PT, el tamafo de la pantalla cambiara del siguiente modo:

3-10 Cambio de modelo del PT

Modelo Modelo Conversion del tamaiio de pantalla
anterior al posterior al
cambio cambio
NS12 NS10 Convierte el tamafo de la pantalla basica a 640 x 480 puntos.
NS8 Las pantallas emergentes superiores a 640 x 480 se convertiran en
pantallas de 640 x 480 puntos.
NS5 Convierte el tamafo de la pantalla basica a 320 x 240 puntos.
Las pantallas emergentes superiores a 320 x 240 se convertiran en
pantallas de 320 x 240 puntos.
NS10 NS12 Convierte el tamafo de la pantalla basica a 800 x 600 puntos.
NS8 Ninguna conversion.
NS5 Convierte el tamafo de la pantalla basica a 320 x 240 puntos.
Las pantallas emergentes superiores a 320 x 240 se convertiran en
pantallas de 320 x 240 puntos.
NS8 NS12 Convierte el tamano de la pantalla basica a 800 x 600 puntos.
NS10 Ninguna conversion.
NS5 Convierte el tamafo de la pantalla basica a 320 x 240 puntos.
Las pantallas emergentes superiores a 320 x 240 se convertiran en
pantallas de 320 x 240 puntos.
NS5 NS12 Convierte el tamafo de la pantalla basica a 800 x 600 puntos.
NS10 Convierte el tamafo de la pantalla basica a 640 x 480 puntos.
NS5
Referencia

+ Siel cambio de modelo ha sido de NS12, NS10 o NS5 a NS8 (o bien a la inversa, de NS8 a NS12,
NS10 o NS5), el tamaiio de los intervalos de la malla sensible al tacto sera diferente, por lo que
existe la probabilidad de no poder pulsar algunos objetos funcionales. Tras la conversién,
compruebe siempre que el tamafio de los objetos funcionales sea superior al del elemento tactil de
la pantalla (cuadricula) realizando una validacion desde el menu Tools (Herramientas). Consulte
en la Seccion 9 Validacion informacion detallada sobre la funcion de validacion.
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Seccion 4  Tipos y operaciones de pantallas

La presente seccion describe las operaciones basicas de las pantallas del PT.

4-1
4-2
4-3
4-4

OPETACIONES DASICAS ...eeuvieueieutieiieeieeiieeitesteestteteeeeeteestesseesseesseansesasesssesssesseesseenseanseanseassenseanseensennsennsesnsesnnes 4-1
Crear y guardar PAntallas ...........ooioiiiiii ettt sttt 4-18
Pantallas SOLAPAAS. ......ccuverieiieii ettt et ettt et et e e et e rae s rae s e e reenneenneenneentennaenraens 4-23
Pestafias 4-27
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4-1 Operaciones basicas

A continuacion se explican los procedimientos comunes correspondientes a cada pantalla.
4-1-1 Configuracion de propiedades de pantalla

Configure las propiedades de la pantalla que se esté modificando en ese momento. Utilizando esta
funcidn se pueden configurar los siguientes elementos.

Elemento Descripcion

Title (Titulo) Permite especificar el nombre de la pantalla editada (hasta un maximo de 64
caracteres).

Size/Pop-up Permite configurar el tipo (pantalla basica o emergente) y el tamafio de la pantalla
(Tamano/Emergente) | que se edita.
Background/Others Permite configurar las opciones de fondo de la pantalla y de compresion del archivo
(Fondo/Otros) de datos.
Macro Permite registrar las macros que van a utilizarse en la pantalla.
Detailed Setting Permite configurar la temporizacion de la ejecucién de macros de la biblioteca SAP
(Configuracion (Smart Active Parts). Consulte informacion detallada en el archivo PDF Cémo utilizar
detallada) Smart Active Parts incluido con NS-Designer.

Procedimiento

A continuacion se explican los procedimientos comunes correspondientes a cada elemento de
configuracion.

1. Seleccione Settings (Configuracion) - Screen Properties (Propiedades de pantalla).
2. Se abrira el cuadro de didlogo Screen Properties (Propiedades de pantalla).

3. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).
A continuacion se explica el método de configuracion de cada elemento.

Titulo de la pantalla
1. Seleccione la ficha Title (Titulo).
2. Asigne un nombre al titulo que tenga 64 caracteres como maximo.
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Size/Pop-up (Tamaho/Emergente)
1. Seleccione la ficha Size/Pop-up (Tamafio/Emergente).
2. Configure el tamafo de la pantalla y especifique si debe ser emergente o no.
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N® Elemento Descripcion
1 Screen Size (Tamafo de Permite configurar el tamafo de la pantalla del PT.
pantalla) El tamafio maximo que puede especificarse depende del tipo de modelo
de PT seleccionado.
NS12: Hasta 796 puntos horizontal x 566 puntos vertical

incluyendo la barra del titulo.
Hasta 796 puntos horizontal x 596 puntos vertical sin incluir
la barra del titulo.

NS10, NS8: Hasta 636 puntos horizontal x 446 puntos vertical
incluyendo la barra del titulo.
Hasta 636 puntos horizontal x 476 puntos vertical sin incluir
la barra del titulo.

NS5: Hasta 316 puntos horizontal x 206 puntos vertical
incluyendo la barra del titulo.
Hasta 316 puntos horizontal x 236 puntos vertical sin incluir
la barra del titulo.

Use as Default Screen Size | Seleccione este elemento para que el tamafo configurado sea el
(Utilizar como tamafo de predeterminado la préxima vez que se cree una pantalla nueva.
pantalla predeterminado)

2 | Use as Pop-up Screen Seleccione este elemento para utilizar la pantalla como pantalla
(Utilizar como pantalla emergente durante el funcionamiento del PT. Si no se selecciona esta
emergente) opcion, la pantalla se utilizara como pantalla basica.

No se puede asignar el nimero de pantalla 0 a una pantalla emergente.
Las opciones de configuracion de las demas pantallas se pueden
modificar con total libertad.

3 | Pop-up Screen Display Especifique en qué posicion debe aparecer la pantalla emergente durante
Position (Posicion de la el funcionamiento del PT.
pantalla emergente) Seleccione la posicion que desee entre las siguientes opciones.

Center of Screen (Centro de la pantalla), Top Left of Screen (Esquina
superior izquierda de la pantalla), Bottom Left of Screen (Esquina inferior
izquierda de la pantalla), Top Right of Screen (Esquina superior derecha
de la pantalla), Bottom Right of Screen (Esquina inferior derecha de la
pantalla) o Any Position (Cualquier posicién). Si se selecciona la opcién
Any Position (Cualquier posicion), especifique las coordenadas X e Y de
la esquina superior izquierda de la pantalla emergente.

4 | Pop-up Screen Setting Configure las opciones de la pantalla emergente.
(Configuracion de pantalla | Los elementos de configuracion son los siguientes. Para seleccionar
emergente) cada elemento, active la casilla de verificacion correspondiente.

Enable input on other screens (Permitir entrada en otras pantallas)
Closes when base screen switches (Cerrar al cambiar de pantalla basica)
No title bar (Sin barra de titulo)
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Manual-de servicio-de NS-Designer

Referencia

+ Si se activa la casilla de verificacion No title bar (Sin barra de titulo) en Pop-up Screen Setting
(Configuracion de pantalla emergente), el marco de la pantalla no aparecera al abrirse la pantalla
en el PT.

Barra de titulo y pestafa visualizados

Ninguna barra de titulo o pestaha
visualizados

+ Si se activa la casilla de verificacion Any Position (Cualquier posicion) en Pop-up Screen Display
Position (Posicion de la pantalla emergente) y los valores especificados de las coordenadas de la
pantalla estan fuera de rango, la pantalla emergente aparecera como pantalla completa.
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Background/Others (Fondo/Otros)
1. Seleccione la ficha Background/Others (Fondo/Otros).
2. Configure las opciones de fondo de la pantalla y de compresién del archivo de datos.
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Ne Elemento Descripcion
1 Background Color (Color de fondo) | Seleccione el color de fondo de la pantalla entre 256 opciones.
Set Color (Establecer color) Haga clic en este botdn para abrir el cuadro de didlogo Color

Setting (Configuracion de color). En el cuadro de dialogo,
seleccione el color de fondo que desee.

Use as Default Background Seleccione este elemento para que el color de fondo configurado
Color (Utilizar como color de sea el predeterminado la proxima vez que se cree una pantalla
fondo predeterminado) nueva.

2 Background File (Archivo de fondo) | Especifique el archivo de fondo.
Select File Name (Seleccionar Seleccione esta opcion para especificar un archivo de imagen
nombre de archivo) como fondo de la pantalla. Se pueden especificar los siguientes
archivos.

Especifique un nombre de archivo como cadena de hasta

12 caracteres (hasta 8 para el nombre del archivo y 3 caracteres
para la extension). Para los nombres de archivo se pueden
utilizar los siguientes caracteres:

Alfanuméricos, signo de subrayado (_), signo de délar ($) y

punto (.)
Se admiten archivos BMP y JPEG.
Select (Seleccionar) Haga clic en este botdn para abrir el cuadro de didlogo File
(Archivo). En el cuadro de dialogo, seleccione el archivo.
Edit (Editar) Haga clic en este botén para abrir el editor de imagenes, a

través del cual se podra modificar el fondo. Especifique el editor
de imagenes que debe iniciarse en la ficha Editor del cuadro de
dialogo Options (Opciones) del menu Tools (Herramientas).

3 Compress Screen Data File Seleccione este elemento para guardar el archivo de datos de
(Comprimir archivo de datos de pantalla en formato comprimido.
pantalla)

4 The order of display (Orden de
presentacion)

Display all objects at once. Seleccione este elemento para que todos los objetos aparezcan
(Mostrar todos los objetos de inmediatamente una vez obtenida la informacién necesaria para
inmediato) que se muestren.

(Recomendado)

Display frames and fixed objects | Seleccione este elemento para que aparezcan primero las
first. (Mostrar primero pestafias | pestafas y los objetos fijos y, a continuacion, todos los demas
y objetos fijos) objetos (una vez obtenida la informacidn necesaria).
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Referencia

¢ Para que se puedan configurar como fondos, los archivos de mapas de bits (BMP o JPEG) deben
satisfacer las normas de Microsoft Windows.

+ Especifique qué aplicacion desea que se inicie como editor de imagenes en el cuadro de didlogo
Options (Opciones) del menu Tools (Herramientas).

Macro
1. Seleccione la ficha Macro.

2. Registre las macros que se vayan a utilizar en la pantalla. Consulte en el epigrafe 6-1 Registro de
macros informacion detallada acerca del modo de registrar macros.
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4-1-2 Configuracion de la cuadricula
La estructura de cuadrados dispuestos a intervalos iguales en la pantalla se denomina cuadricula.

Esta funcion permite especificar si la cuadricula debe mostrarse o permanecer oculta, asi como el
tamafo del intervalo de la cuadricula.

1. Seleccione Layout (Disefno) - Grid (Cuadricula) para abrir el cuadro de didlogo Set Grid
(Configurar cuadricula).
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N® Elemento Descripcion
1 Display Grid (Mostrar Seleccione este elemento para que se muestren las lineas de la
cuadricula) cuadricula. La cuadricula sirve de guia para la disposicion de los objetos
funcionales.
2 | Snap to Grid (Ajustar a la Seleccione este elemento para activar la cuadricula. Esto permite que los
cuadricula) objetos funcionales se ajusten a la cuadricula al moverlos.
3 | Grid Size (Tamano de Especifique el ancho y el alto de los intervalos de la cuadricula en
cuadricula) unidades de punto.
4 | Check when grid is not Seleccione este elemento para invertir el color de las lineas de la
clear (Comprobar cuando cuadricula. Utilice esta opcion si las lineas de la cuadricula no se ven con
la cuadricula no es nitida) nitidez porque el color del fondo es similar.
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4-1-3 Cambio de elementos presentados de objetos

En este epigrafe se explican los métodos para cambiar el tipo de presentaciéon en la pantalla y
confirmar la configuracion de los objetos.

Simulate ON/OFF (Simular ON/OFF)

Esta funciéon se puede utilizar para visualizar la forma de un objeto funcional en la pantalla actual
cuando el estado de la direccién es ON. (El estado predeterminado es OFF.)

Estado OFF Estado ON

JO-N e

Seleccione View (Ver) - Simulate ON/OFF (Simular ON/OFF), o haga clic en el boton Simulate
ON/OFF (Simular ON/OFF) de la barra de herramientas.

Barra de herramientas

B N I e A et e B e = = = e e

Referencia
¢ El simbolo ¥ delante del elemento de menu Simulate ON/OFF (Simular ON/OFF) indica que en
ese momento la simulacion del estado ON esta activada.

+ Para volver a simular el estado OFF, vuelva a seleccionar View (Ver) - Simulate ON/OFF
(Simular ON/OFF) o a hacer clic en el botén Simulate ON/OFF (Simular ON/OFF) de la barra de
herramientas.
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Show ID (Mostrar ID)

Esta funcidon muestra los numeros de identificacién (ID) asignados a los objetos, a excepcion de los
asignados a las tablas.

Los numeros de ID se asignan a los objetos automaticamente en el orden en que se van creando.

Show ID (Mostrar ID)

roject

Seleccione View (Ver) - Show ID (Mostrar ID) o haga clic en el boton Show ID (Mostrar ID) de la
barra de herramientas.

Barra de herramientas

B R e e SR = EE =R

Referencia

¢ El simbolo ¥ delante del elemento de menu Show ID (Mostrar ID) indica que en ese momento se
estan visualizando los numeros de ID.

+ Para recuperar la presentacion normal, vuelva a seleccionar View (Ver) - Show ID (Mostrar ID) o
a hacer clic en el botén Show ID (Mostrar ID) de la barra de herramientas.

¢ Los numeros de ID se pueden mostrar con una fuente pequefa. El procedimiento es el siguiente:

1. Seleccione Tools (Herramientas) - Options (Opciones).
2. Seleccione la ficha Edit/Disp. (Editar/Visualizar).
3. Seleccione Use small font for ID display (Utilizar fuente pequehna para mostrar ID).

+ Si al eliminar un objeto se interrumpe la secuencia de numeros de ID, el numero de ID que falta se
asignara al objeto siguiente que se cree.

+ Cuando se crea una tabla, se asignan numeros de ID tanto a la propia tabla como a los objetos
funcionales que contiene. No obstante, al visualizar los numeros de ID, se podran ver los
correspondientes a los objetos funcionales de la tabla, pero no el de la tabla.
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ID de objetos funcionales

El ID de un objeto funcional consta del identificador del tipo de objeto seguido de cuatro digitos.

4-1 Operaciones basicas

introducciones

Tipo Objeto funcional ID
Botones Botones ON/OFF De PB0000 a PB1023
Botones de canal De PBWO0000 a PBW1023
Botones de comando De PBC0000 a PBC1023
Indicadores Indicadores luminosos (lamps) de bit De PLO000 a PL1023
luminosos Indicadores luminosos (lamps) de canal De PLW0000 a PLW1023
Visualiza- Visualizacion e introduccion de valores De NUMO0O0OO a NUM1023
ciones e numéricos

Visualizacién e introduccion de cadenas

De STR0000 a STR1023

Décadas de seleccion

De THW0000 a THW1023

Entradas temporales

TMPO0000 hasta TMP1023

Pantallas Texto De LBL0O000 a LBL1023
Seleccidn en listas De LST0000 a LST1023
Medidor de nivel De LEV0000 a LEV1023
Mapa de bits De BMP0000 a BMP1023
Medidor analégico De ANA0OOOO a ANA1023
Grafico de linea quebrada De BLG0000 a BLG1023
Pantalla de video De VDOO0000 a VDO1023

Alarma Pantalla de alarmas De ALMO0000 a ALM1023
Resumen e histérico de alarmas/eventos De ALS0000 a ALS1023

Reloj del Fecha De DAT0000 a DAT1023

sistema Hora De TIMO0O0O a TIM1023

Registro de Gréfico del registro de datos De DLOGO0000 a DLOG 1023

datos

Bloque de Tabla de blogue de datos (receta) De DTBLO000 a DTBL1023

datos

Otros Pestana De FRM0000 a FRM1023
Tabla De TBL0O0O0O a TBL1023

ID de objetos fijos
Los ID de los objetos fijos se presentan en formato de 4 digitos.

De 0000 a 1023

Show Address (Mostrar direccion)
Esta funcién muestra la direccién configurada para cada objeto funcional.

Visualizacion normal

Hachine 4
art hn.miru

Machire B
Start Jl.mmu

Visualizacion de direccion

[EE W

BELW1]

tachine O
Start Ikr:‘ruhd

—>

Seleccione View (Ver) - Show Address (Mostrar direccion) o haga clic en el botén Show Address

(Mostrar direccion) de la barra de herramientas.
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Barra de herramientas
e R e e EE =

Referencia

+ El simbolo ¥ delante del elemento de menu Show Address (Mostrar direccion) indica que en ese
momento se estan visualizando las direcciones.

+ Para recuperar la presentacion normal, vuelva a seleccionar View (Ver) - Show Address (Mostrar
direccion) o a hacer clic en el boton Show Address (Mostrar direccién) de la barra de
herramientas.

+ Las direcciones que se muestran con esta funcion contienen los datos configurados en la ficha
General del cuadro de didlogo Object Properties (Propiedades del objeto) para los objetos
funcionales.

+ No se muestran las direcciones de las tablas de bloques de datos (recetas).



Seccion 4 Tipos y operaciones de pantallas 4-1 Operaciones basicas

Al seleccionar la opcion Show Address (Mostrar direccion), se podra ver la siguiente informacion en
cada objeto funcional.

Tipo Objeto funcional Informacion presentada
Botén | ON/OFF Button Se muestran la direccion de escritura, la direccidn de visualizacion 1y la
(Boton ON/OFF) direccion de visualizacion 2 en el siguiente formato.
$B100(W)
$B101(R1)
$B102(R2)

(W: direccién de escritura; R1: direccion de visualizacion 1; R2:
direccion de visualizacion 2)

Word Button Se muestra la direccion de escritura en el siguiente formato.
(Boton Canal)
$W100
Command Button Se muestran los valores configurados en el siguiente formato.
(Botén Comando)
Switch Screen o Specified screen (Pantalla especificada)
(Alternancia de 50(P)
pantalla) $W100(W)
(P: numero de pagina; W: direccién de escritura de pagina)
« Indirectly specified screen (Pantalla especificada indirectamente)
$W10(P)
$W100(W)
(P: direccion con referencia indirecta; W: direccion de escritura de
pagina)
¢ Selection by Pop-up Menu (Seleccidon mediante menu emergente)
POPUP
(POPUP es la visualizacion fija)
Boton | Command Button e Forward (Adelante)
(Botén Comando)
Switch Screen PAGE+
(Alternancia de $W100(W)
pantalla) (PAGE+ es la visualizacion fija; W: direccion de escritura de pagina)
e Backward (Atras)
PAGE-
$W100(W)
(PAGE- es la visualizacion fija; W: direccion de escritura de pagina)
Key Button
(Boton de tecla) KEYBUTTON
(KEYBUTTON es la visualizacion fija)
Control de
pantalla PCTRL
emergente
(PCTRL es la visualizacién fija)
Display System
Menu (Mostrar SYSMENU
System Menu)

(SYSMENU es la visualizacion fija)
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Tipo Objeto funcional Informacién presentada
Botén Stop Buzzer
(Detener BUZZER
zumbador)
(BUZZER es la visualizacion fija)
None
(Ninguno) NOP
(NOP es la visualizacion fija)
Video Capture
(Captura de Captura
video)
(Captura es la visualizacion fija)
Contrast
(A'gﬁ]:émggt Contraste + 10
contraste)

(Se visualizaran los siguientes nombres y valores de configuracion de
funcion.)

- Contrast (Contraste)

- Brightness (Brillo)

- Depth (Intensidad)

- Tone (Tono)

Vision Sensor
Console
Output (Salida
de la consola
del sensor de
vision)

ESC

(Se visualiza el nombre de la sefial)

Indicador | Bit Lamp (Indicador | Se muestra la direccién en el siguiente formato.
luminoso | luminoso (lamp) de

(lamp) bit) $B100
Word Lamp Se muestra la direccién en el siguiente formato.
(Indicador luminoso
(lamp) de canal) $W100

Visualiza | Numeral Display & | Se muestra la direccion en el siguiente formato.
ciones e Input (Visualizacion

introduc- | e introduccién de $W100
ciones valores numéricos)
String Display & Se muestra la direccion en el siguiente formato.
Input (Visualizacién
e introduccién de $W100
cadenas)
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Tipo Objeto funcional Informacion presentada
Visualiza- Thumbwheel Se muestra la direccion en el siguiente formato.
ciones e Switch (Década
introduc- de seleccion)
ciones $W100

Temporary Input Muestra el nombre del producto el siguiente formato.
(Entrada temporal)

TEMPORARY
Visualizacion | List Selection Se muestra el valor configurado en el siguiente formato.

(Seleccion en « Internal Memory ($W) (Memoria interna ($W))
listas)

$W100

« File (Archivo)

LIST.Ist
Level Meter Se muestra la informacion del borde en el siguiente formato.
(Medidor de nivel) $W120(M)
Analogue Meter
(Medidor 1000(X)
analégico) $W100(0A)

$SW101(1A)

0(N)

(M: direccion de supervision)

(X: valor fijo maximo)

(O: valor fijo de borde 1-2)

(1:  valor fijo de borde 2-3)

(N: valor fijo minimo)

(XA: direccion indirecta maxima)

(OA: direccion indirecta de borde 1-2)

(1A: direccion indirecta de borde 2-3)

(NA: direccion indirecta minima)

Bitmap (Mapa de Se muestra el archivo en el siguiente formato.
bits)

ERR.bmp
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Manual de servicio de NS-Designer

Show Error Object (Mostrar objeto con errores)

Los objetos en los que se han detectado errores de validacion aparecen con los bordes rojos.
Consulte en la Seccion 9 Validacion informacion detallada sobre la funcion de validacion.

Ejemplo: Elementos de validacion
Superposicion de objetos funcionales
Objetos funcionales creados dentro del area de pantalla/pantalla solapada

[t Ginde of the Screen

Seleccione View (Ver) - Show Error Object (Mostrar objeto con errores) o haga clic en el botén
Show Error Object (Mostrar objeto con errores) de la barra de herramientas.

Barra de herramientas
= E R R R = T=E R

Referencia
¢ Elsimbolo ¥ delante del elemento de menu Show Error Object (Mostrar objeto con errores) indica
que en ese momento se estan visualizando los objetos con errores.

¢ Para volver a la presentacion normal, vuelva a seleccionar View (Ver) - Show Error Object
(Mostrar objeto con errores) o a hacer clic en el botén Show Error Object (Mostrar objeto con
errores) de la barra de herramientas.
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Show Sheet Object (Mostrar objeto de pantalla solapada)

Esta funcidn se utiliza para visualizar el objeto de pantalla solapada pertinente.
El objeto de pantalla solapada aparece de forma predeterminada.

Objetos de pantalla solapada Objetos de pantalla solapada
no visualizados visualizados

W To Soren
W SN To Soren 8
W Tofern

Seleccione View (Ver) - Show Sheet Object (Mostrar objeto de pantalla solapada) o haga clic en
el botén Show Sheet Object (Mostrar objeto de pantalla solapada) de la barra de herramientas.

Barra de herramientas
R e e EE =

Referencia
¢ El simbolo ¥ delante del elemento de menu Show Sheet Object (Mostrar objeto de pantalla
solapada) indica que en ese momento se estan visualizando los objetos de pantalla solapada.

+ Para ocultar el objeto de pantalla solapada, vuelva a seleccionar View (Ver) - Show Sheet Object
(Mostrar objeto de pantalla solapada) o a hacer clic en el boton Show Sheet Object (Mostrar
objeto de pantalla solapada)de la barra de herramientas.

¢ Consulte en el epigrafe 4-3 Pantallas solapadas informacion detallada acerca de las operaciones
basicas de pantalla solapada.

4-1-4 Cambio de presentacion
A continuacidn se describen los métodos para cambiar la forma de presentar la pantalla.

Visualizacion de pantallas
Los métodos para alternar la presentacion de las ventanas de la pantalla son los siguientes:

Cascada (Window (Ventana) - Cascade (Cascada))
Organiza en forma de cascada las ventanas abiertas de la pantalla, con la ventana activa en primer
plano.

Mosaico (Window (Ventana) - Tile (Mosaico))
Organiza en forma de mosaico las ventanas abiertas.

Organizar iconos (Window (Ventana) - Arrange Icons (Organizar iconos))
Organiza las ventanas minimizadas.

Las ventanas minimizadas se disponen de izquierda a derecha en la parte inferior de la ventana de la
aplicacion. (Este comando no puede utilizarse si no hay ventanas minimizadas.)

Previous Screen (Pantalla anterior)
Muestra la pantalla correspondiente al nimero de pagina de pantalla precedente.

Seleccione View (Ver) - Previous Screen (Pantalla anterior) o haga clic en el botén Previous
Screen (Pantalla anterior) de la barra de herramientas.
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Barra de herramientas

|.|HDR| |S| pJ|DD|(nsE\J>vnsE oo [ | e c$| M|Iﬁi|[||%|ﬁ|.| IE'B||1!!-B|

Next Screen (Pantalla siguiente)

Muestra la pantalla correspondiente al numero de pagina de pantalla siguiente.

Seleccione View (Ver) - Next Screen (Pantalla siguiente) o haga clic en el boton Next Screen
(Pantalla siguiente) de la barra de herramientas.

Barra de herramientas
o B[ 5 | Falthl S]] alalEmEmE] )

4-1-5 Switch Label (Alternar etiquetas)

Esta funcién se utiliza para alternar entre etiquetas en los casos en que hay varias etiquetas registradas.

1247 {FIE | (mm)| RUN STOP

Mover etiquetas hacia atras y hacia delante

Para alternar entre etiquetas, seleccione Previous Label (Etiqueta anterior) o Next Label (Etiqueta
siguiente) en la barra de herramientas.

Barra de herramientas
o[ w e[ | Pl o] ) sl ssl B I [

Alternar a cualquier etiqueta
1. Seleccione View (Ver) - Switch Label (Alternar etiquetas).
Se abrira el cuadro de dialogo Switch Label (Alternar etiquetas).

Siwtch{L] | Engizh -
s |

2. Seleccione la etiqueta que desee visualizar y, a continuacién, haga clic en el boton OK (Aceptar).

Switch Label

SwitchiL] | English -

Referencia

¢ Consulte en el epigrafe 3-9 Propiedades del proyecto informacion detallada acerca de la
configuracion de varias etiquetas.
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Seccion 4 Tipos y operaciones de pantallas

4-1-6 Show Touch Points (Mostrar puntos tactiles)

Esta funcion se utiliza para visualizar la posicion de los puntos tactiles en la pantalla del PT. Utilice
esta funcién para comprobar si los objetos funcionales estan situados encima de los puntos tactiles.

Frmsarnt Wb 7T | R
B Ml e e
————— —_— .
: Hawaba ‘ Ravurg i Trifurer I
ot Rk W B Mg B
#im AL
el | [ ! [ | J

Seleccione View (Ver) - Show Touch Points (Mostrar puntos téctiles).

Nota La introduccién de datos de forma tactil no se reconocera si los objetos funcionales no
se crean encima de los puntos tactiles. Por consiguiente, los objetos funcionales deben
estar siempre situados sobre los puntos tactiles. Consulte informacion detallada en
Organizacion de objetos funcionales del epigrafe 5-1 Creacion de objetos funcionales.

Referencia

+ El simbolo ¥ delante del elemento de menu Show Touch Points (Mostrar puntos tdctiles) indica
que en ese momento se estan visualizando los puntos tactiles.

+ Para volver a la presentacion normal, vuelva a seleccionar View (Ver) - Show Touch Points
(Mostrar puntos tactiles).
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4-1-7 Control de zoom

Esta funcién permite acercar y alejar la imagen de la pantalla.

Utilice el cuadro de didlogo Zoom (Control de zoom) para especificar un porcentaje de ampliacién o
reduccion comprendido entre el 25% y el 800%. Seleccione Fit (Ajustar) para ampliar o reducir la
pantalla de modo que se ajuste al tamafo actual de la ventana.

1. Seleccione View (Ver) - Zoom (Control de zoom).
Aparecera el cuadro de didlogo Zoom (Control de zoom).

N
li=es -
Rl FawendE) {
' e PR

2. Seleccione el porcentaje que desee y, a continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).

Uso de Fit (Ajustar)

= wor =

En Full Screen (Pantalla completa) se utiliza
idéntica ampliacién horizontal y vertical.

4-1-8 Actualizar

Actualice la pantalla para eliminar los elementos innecesarios y corregir la distorsion de la
presentacion.

Seleccione View (Ver) - Refresh (Actualizar).
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4-2 Crear y guardar pantallas

A continuacion se describen las operaciones basicas de las pantallas.

4-2-1 Crear pantallas nuevas

Seleccione File (Archivo) - New Screen (Pantalla nueva) o haga clic en el botén New Screen
(Pantalla nueva) de la barra de herramientas.

E‘flﬂlﬁl@gﬁﬁll 1 N N | e

Se abrira el cuadro de dialogo New Screen (Pantalla nueva).

Referencia

+ Durante la creacion de un proyecto nuevo, el cuadro de didlogo New Screen (Pantalla nueva) se
abrird después de seleccionar el modelo de PT.

Pantallas nuevas
Seleccione New Screen (Pantalla nueva) y, a continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).
Se abrira la pantalla nueva.

Referencia

+ La pantalla nueva se creara automaticamente en la pantalla con el nimero de pagina mas bajo de
las pantallas no utilizadas.

Reutilizar pantallas existentes

1. Seleccione Reuse Existing Screen (Reutilizar pantalla existente)y, a continuacion, haga clic en
OK (Aceptar). En nuevas pantallas o para la reutilizacién de pantallas existentes, siga el
procedimiento que se describe a continuacion.

MNew Screen
Screen Creation—————————————
& Mew Screen(M) Cancel |
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2. Se abrira el cuadro de didlogo Reuse Existing Screen (Reutilizar pantalla existente).
Seleccione los proyectos en los que se va a volver a utilizar la pantalla.

fruen Erinting Seomen_______________HIKT}
[T pepoween =] % = 20
Progacil
] Progsci 1 IFF

Flapus  [Froeo 179

Qpar I
Flav il ggm | Prossci 14" 597 = Canced

3. Se abrira el cuadro de dialogo Select Page (Seleccionar pagina). Seleccione la pantalla que se va
a volver a utilizar y, a continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).

[iw _Jiee R af F [Frivie
|

* OO0 Operakon Soresh

& DO02  Alarm Screen -

* 00 Poprip Sreen ' ey |
4

ome
ome E- |

| PPeesme EEe [ 03] sl | o] caew

La pantalla seleccionada se utilizara para crear una pantalla nueva.

Abrir pantallas existentes

1. Seleccione File (Archivo) - Open Screen (Abrir pantalla) o haga clic en el boton Open Screen
(Abrir pantalla) de la barra de herramientas.

Barra de herramientas
03| g D’@;I?El plE(E] ol = 2]

2. Se abrira el cuadro de didlogo Open Screen (Abrir pantalla).
Seleccione la pantalla que se va a abrir y, a continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).

P 1
e |

2
v, Corman |

— 4

3

=
5
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N® Descripcidon

1 Aparecera un asterisco (*) en la pantalla emergente.

2 | Aparecera un asterisco (*) en las paginas en las que se hayan detectado errores.
3 | Aparecera un asterisco (*) en la pagina de pantalla que se esta utilizando.
4

Abre una vista previa de la pantalla seleccionada. Si se desactiva la casilla de verificacion Preview
(Vista previa) no se podra obtener una vista previa de la pantalla.

5 | Abre la pantalla indicada tras especificar el nimero de pagina de pantalla y hacer clic en el boton
Jump (Saltar).

3. Se abrira la pantalla seleccionada.

Referencia

¢ El método abreviado del teclado para abrir pantallas es Ctrl + O.
+ Sise abre el numero de pagina de una pantalla no utilizada, se creara una pantalla nueva.

Guardar pantallas

Seleccione File (Archivo) - Save Screen (Guardar pantalla) o haga clic en el boton Save Screen
(Guardar pantalla) de la barra de herramientas.

Barra de herramientas

Desl8| DI ¢l2|e] of «ffex =1 2|

Referencia

+ ElI método abreviado del teclado para guardar pantallas es Ctrl + S.

+ Si se ha modificado la pantalla pero no se ha guardado todavia, al cerrarla aparecera un cuadro de
dialogo pidiendo que se confirme si se desea o no guardar los cambios efectuados.
Para guardar los cambios, haga clic en el botén Yes (Si).

M5-Designer | x|
[ata iz changed.
Do pou want to sawve 000:MEMU?

No | Caticel |

+ La configuracion de si una pantalla es emergente se guardara en el archivo de proyecto (*.IPP).
Por consiguiente, aunque en las propiedades de una pantalla se configure como emergente, se
comportara como una pantalla basica durante el funcionamiento del PT si el proyecto no se ha
guardado todavia.

Una vez cambiada la configuracion de pantalla basica a pantalla emergente, la relacion entre si el
proyecto o la pantalla se han guardado y el funcionamiento del PT sera la siguiente:

Guardar Guardar Comportamiento en el PT
proyecto pantalla
Si Si Se comportara como una pantalla emergente.
Se comportara como una pantalla emergente.
Si No (Aplica el tamafio de pantalla que se configurd la uUltima
vez que se guardo la pantalla.)
No Si Se comportara como una pantalla basica.

Si: Guarda; No: No guarda
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Close Screen (Cerrar pantalla)

1. Seleccione File (Archivo) - Close Screen (Cerrar pantalla) o haga clic en el botén de cierre *!
situado en la esquina superior derecha de la pantalla.

Pantalla alejada Pantalla acercada
M=l E3 .
2] x| Haga clic
WD =T TR [ P il el =TT B
i e 1 (== | I EEs
L] [ -]

Haga clic

Save All (Guardar todo)
Esta funcién guarda el proyecto completo, asi como la pantalla abierta.

1. Seleccione File (Archivo) - Save All (Guardar todo).

2. Una vez concluido el proceso de guardar, aparecera el cuadro de didlogo siguiente.
Haga clic en el botén OK (Aceptar).

M5 Dezignes [ ]

i

4-2-2 Screen Maintenance (Mantenimiento de pantalla)

Se pueden realizar tareas de mantenimiento de los datos de la pantalla (copiar y eliminar pantallas,
alternar entre los nimeros de pagina de las pantallas y modificar los titulos de pantalla) en los
siguientes elementos.

Elemento Descripcion
Change Title (Cambiar titulo) Cambia el titulo de la pantalla.
Duplicate (Duplicar) Copia la pantalla especificada.
Delete (Eliminar) Elimina la pantalla especificada.
Switch Screen Page Number (Alternar entre | Alterna entre los nimeros de pagina de las pantallas.
los nimeros de péagina de las pantallas)
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4-2-3 Procedimiento
El procedimiento de mantenimiento de pantalla es el siguiente:

1. Seleccione Tools (Herramientas) - Screen Maintenance (Mantenimiento de pantalla).
Se abrira el cuadro de didlogo Screen Maintenance (Mantenimiento de pantalla).
o i

Tan_Lwe  af £ o
! = [
== =
= =
= =
..
P P Somd 78 ] wm Fe

2. Especifique en qué pantalla desea realizar el mantenimiento.

3. El mantenimiento se efectua del siguiente modo:
Alternancia entre los numeros de pagina de las pantallas

Haga clic en los botones Move Up (Subir) y Move Down (Bajar) para pasar al numero de pagina
siguiente o anterior, respectivamente.

Copia
Haga clic en el boton Duplicate (Duplicar) para abrir el cuadro de didlogo siguiente. A conti-

nuacion, especifique el nimero de pagina de pantalla de destino y el titulo de la pantalla nueva.
Dmicale ]|

(S T |
N Tie(T] [WEHL

[ o ]| _come |
Eliminacion

Haga clic en el boton Delete (Eliminar).

Cambio de titulos

Especifique el nuevo titulo en la columna Title (Titulo).
4. Haga clic en el botén OK (Aceptar).

Referencia

+ Si el nimero de pagina de pantalla que se va a copiar ya se esta utilizando, se abrira el cuadro de
dialogo siguiente. Haga clic en el botén Cancel (Cancelar) y especifique un nimero de pagina de
pantalla distinto para evitar que la pantalla se sobrescriba.

NS-Designer ' X|

& Specified page Mo. aleady exists. Do you want to ovenarite it?

Cancel |

¢ No se pueden restaurar pantallas eliminadas. Por consiguiente, compruebe detenidamente el
numero de péagina de pantalla antes de eliminarlo.
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4-3 Pantallas solapadas

A continuacion se explican las operaciones basicas de las pantallas solapadas.

Las pantallas solapadas son pantallas que pueden presentarse en capas sobre varias pantallas de
usuario. Por ejemplo, si se crean objetos comunes a cada pantalla (como fecha, hora y objetos de
cambio de pantalla) en una pantalla solapada, se pueden utilizar en varias pantallas configurando
algunas opciones sencillas.

Pantalla basica/Pantalla emergente Pantalla solapada

|
OOJ )

000

Referencia

+ No se pueden crear pantallas de video ni tablas de bloques de datos (recetas) en las pantallas
solapadas.

4-3-1 Creacion de pantallas solapadas nuevas

1. Abra el proyecto que se va a utilizar para crear la pantalla solapada.

2. Seleccione File (Archivo) - Open Sheet (Abrir pantalla solapada).

3. Se abrira el cuadro de didlogo Open Sheet (Abrir pantalla solapada).
Seleccione el nimero de pagina de pantalla solapada que se va a crear y, a continuacién, haga
clic en el boton OK (Aceptar).

(& [Te [E] + Fravem

[
HER
[L15]
s
[ Ce]
e ]
[
e}
o0ca
E {E=red o= Suppli I oK | Cacal

4. Se abrira el cuadro de didlogo siguiente.
Haga clic en el botén Yes (Si).

“?I'} Dho o waarl I comste & ey Sosmen]

= w |
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Manual de servicio de NS-Designer

Se abrira la pantalla solapada nueva.

Referencia

+ Las pantallas solapadas no se pueden utilizar para especificar pantallas emergentes o archivos de
fondo, ni tampoco para agregar funciones de macro.
El color de fondo de la pantalla solapada no se aplicara a la pantalla de la aplicacion de destino.

4-3-2 Abrir pantallas solapadas existentes
1. Seleccione File (Archivo) - Open Sheet (Abrir pantalla solapada).

2. Se abrira el cuadro de dialogo Open Sheet (Abrir pantalla solapada). Seleccione la pantalla
solapada que desee y, a continuacién, haga clic en el boton OK (Aceptar).

E = Frowmw
o NEN Cewich Sarees
Ly
0
e 1
e
e
[
g
0
2
E e 15 el [ ] twen |
| 3
Ne Descripcidn
1 Aparecera un asterisco (*) en las pantallas solapadas en las que se hayan detectado errores.
2 Presenta una vista previa de la pantalla solapada seleccionada. Si se desactiva la casilla de

verificacion Preview (Vista previa) no se podra obtener una vista previa de la pantalla.

3 Abre la pantalla solapada indicada si se especifica el numero de pagina de pantalla solapada y
se hace clic en el botén Jump (Saltar).

4-3-3 Cierre de pantallas solapadas

Seleccione File (Archivo) - Close Screen (Cerrar pantalla) o bien haga clic en el botén de cierre X
situado en la esquina superior derecha de la ventana de la pantalla.

Pantalla alejada Pantalla acercada
=181 x| Haga clic
| BB E®E e (WP el el i RS
FEINS ]
[ ] [ -]

EE O i
=10 Haga clic

s
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4-3-4 Guardar pantallas solapadas

Seleccione File (Archivo) - Save Screen (Guardar pantalla) o haga clic en el boton Save Screen
(Guardar pantalla) de la barra de herramientas.

Barra de herramientas

Desl8| DI ¢l2|e] of «ffex =1 2|

Referencia

¢ El método abreviado del teclado para guardar es Ctrl + S.

+ Sila pantalla solapada se ha modificado pero no se ha guardado todavia, al cerrarla aparecera un
cuadro de didlogo solicitando que se confirme si se desea o no guardar los cambios efectuados.
Para guardar los cambios, haga clic en el boton Yes (Si).

Dt 1 changed.
! Do s vt I saree SO0 Sestoh Soresn)

[ Mo | cees |

4-3-5 Aplicaciéon de pantallas solapadas
A continuacién se describen los métodos para aplicar pantallas solapadas.
1. Abra el proyecto en el que se va a aplicar la pantalla solapada.

2. Seleccione File (Archivo) - Apply Sheet (Aplicar pantalla solapada).
Se abrira el cuadro de didlogo Apply Sheet (Aplicar pantalla solapada).

B L R e dimpld = ] cemi |

3. Aplique la pantalla solapada a la pantalla.
a. Seleccione la pantalla.

b. Seleccione el numero de pagina de pantalla solapada que se va a aplicar.
c. Haga clic en el botén Apply (Aplicar).

Se mostrara una vista previa de la pantalla a la que se haya aplicado la pantalla solapada.
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5. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).

Referencia

+ Sino se ha guardado la pantalla solapada, su contenido no se reflejara en la vista previa aunque
se presione el boton Apply (Aplicar).

4-3-6 Sheet Maintenance (Mantenimiento de pantalla solapada)
Esta funcion se utiliza para abrir la lista de pantallas solapadas, copiar y eliminar pantallas solapadas,
cambiar de numeros de pagina de pantalla solapada y modificar los titulos de las mismas.

Procedimiento
El procedimiento de mantenimiento de pantalla solapada es el siguiente:

1. Seleccione Tools (Herramientas) - Sheet Maintenance (Mantenimiento de pantalla solapada).

2. El procedimiento es idéntico al de Screen Maintenance (Mantenimiento de pantalla). Consulte
informacion detallada en Screen Maintenance (Mantenimiento de pantalla), en el epigrafe 4-2
Crear y guardar pantallas.
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4-4 Pestanas

Las pestanas se utilizan para cambiar una parte del contenido visualizado en las pantallas.

Estan formadas por varias paginas. El contenido visualizado se puede variar cambiando de paginas,
en funcién del valor de sus direcciones.

En las pestanas se pueden disponer los siguientes objetos:

o Objetos fijos

o Objetos funcionales (a excepcion de pantallas de video y tablas de bloques de datos (recetas))

o Tablas

1. Seleccione Functional Objects (Objetos funcionales) - Frame (Pestafa) o haga clic en el botén
Frame (Pestaiia) de la barra de herramientas.

- Al | el S 1!]%%%!&3!””1 [l 1]

} i |
it

'l I jlr=
#a]| w auf (5]

Barra de herramientas

2. El cursor adoptara la forma siguiente.

+

3. Situe el cursor en la posicion del primer punto de la pestafia.

4. Arrastre el cursor (presionando el botdn primario sin soltarlo mientras mueve el ratén) hasta
situarlo en el punto final del area de visualizacién de la pestafa.

—>

Arrastre

5. Seleccione la pestaha y, a continuacion, seleccione Settings (Configuracion) - Object
Properties (Propiedades del objeto), o haga clic con el botdn secundario para abrir el menu
emergente y seleccione Frame Properties (Propiedades de la pestana).

Aparecera el cuadro de didlogo Frame Setting (Configuracion de pestaia).

Ficha General
romaiimy ]|
Goaners | Coniol Flag | Sz oion |

P Pt 1
Mo ol Nisrws{] | :nﬂ o}
P Hs EiineE] o Betgueie ] s

Ardruzz 2
Fave Pags Ref ] |50 (0000 [ 52“
Friarsa sath  Tab
IF sitmch s Tabi o o Frasvel
TabHeoh#ll [ 1] 1msa TPl [0 x 3

nprkig] DK Cancal
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Ne Elemento Descripcion
1 Frame Page Permite especificar el nimero de paginas de pestafa y el numero de la pagina
(Pagina de pestafa) | de pestafia que se va a editar.
No. of Frames Especifique el numero de pestafas cuyo contenido visualizado se va a cambiar.

(N® de pestanas)
Page No. Edited Especifique el nimero de pagina de pestana de la pantalla que se esta
(N© de pagina creando.

editada)
Set Background Seleccione este elemento para configurar el color del fondo de la pestafia.
Color (Especificar
color de fondo)

2 | Address (Direccién) | Permite configurar la direccion que especifica el niumero de pagina de pestafa

que se va a visualizar.

Ejemplos: Muestra el nimero de pagina de pestaia 0 cuando $WO0 es 0.
Muestra el nimero de pagina de pestaia 1 cuando $WO0 es 1.
Muestra el nimero de péagina de pestaia 2 cuando $WO0 es 2.

3 | Frame with a Tab Permite configurar fichas en la pestafia. Durante el funcionamiento del PT, haga

(Pestana con ficha) | clic en las fichas para alternar entre las paginas de pestafa.

Attach a Tabtoa | Seleccione este elemento para crear pestafas con fichas en cada péagina.
Frame (Adjuntar

ficha a una

pestafa)

Tab Color Especifique el color de la ficha.

(Color de ficha)

Tab Position Seleccione la posicion de las fichas: Top (Arriba), Bottom (Abajo), Left
(Posicion de (Izquierda) y Right (Derecha).

f|Cha) Superior | Inferior
|
Izquierda Derecha

Tab Height Especifique la altura de la ficha en unidades de 18 puntos.
(Altura de ficha) Ejemplos:

18 puntos cuando la altura de la ficha se establece en 1
36 puntos cuando la altura de la ficha se establece en 2

Ficha Control Flag (Indicador de control)

Esta ficha se utiliza para controlar si todos los objetos de la pagina de pestafa tienen habilitada o
prohibida la introduccién de datos, y si deben o no visualizarse.

Elemento Descripcion
Enable Input (Habilitar Seleccione esta opcion para permitir o no la introduccién de datos en todos los
entrada) objetos de la pestafa, o para especificarla indirectamente mediante direcciones.
Display/No Display Seleccione si desea que se muestren todos los objetos de la pestafa, o
(Mostrar/No mostrar) especifiquelo indirectamente mediante direcciones.
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Referencia

+ Si la pestana se configura como No Display (No mostrar), no se permitira la introducciéon de datos,
independientemente de si los objetos funcionales de la pestafia estan configurados como Enable Input
(Habilitar entrada).

¢ Si se selecciona la especificacion indirecta, la presentacion indirecta de datos se podra controlar en
funcidn de los valores especificados de las direcciones, como se indica a continuacion:

o Enable/Disable Input (Habilitar/Inhabilitar entrada)
Enable Input when address is ON (Habilitar entrada si la direccién esta en ON)
(La entrada queda habilitada cuando el bit especificado esta en ON, e inhabilitada si esta en OFF.)
Enable Input when address is OFF (Habilitar entrada si la direccion esta en OFF)
(La entrada queda inhabilitada cuando el bit especificado esta en ON, y habilitada si esta en OFF.)
¢ Enable/Disable Input (Mostrar/No mostrar)
Display when address is ON (Mostrar si la direccion esta en ON)
(La visualizacion queda habilitada cuando el bit especificado esta en ON, e inhabilitada si esta en OFF.)
Display when address is OFF (Mostrar si la direccion esta en OFF)
(La visualizacién queda inhabilitada cuando el bit especificado estd en ON, y habilitada si esta en OFF.)

+ Cree siempre las pantallas de modo que los objetos estén contenidos dentro de los marcos.

¢ Para especificar el formato de datos de la direccion (BCD/binario), seleccione Settings (Configuracion)
- Project Properties (Propiedades del proyecto) y, a continuacion, especifique el formato en la ficha
Data Format (Formato de datos).

Ficha Size/Position (Tamafno/Posicion)
Esta ficha se utiliza para configurar el tamafo de la pestaia y los detalles de posicion.

Elemento Descripcion
Size (Tamafo) Permite configurar el tamafio de la pestafa en unidades de puntos.
Height (Alto) Configure el alto de la pestafia.
Width (Ancho) Configure el ancho de la pestafia.
Top Left of Screen (Esquina | Permite especificar en unidades de puntos la distancia desde la esquina
superior izquierda de la superior izquierda de la pantalla hasta la esquina superior izquierda de la
pantalla) pestafa, y configurar la posicion de esta ultima.
X Especifique la distancia horizontal desde la esquina superior izquierda de la
pantalla hasta la esquina superior izquierda de la pestafa.
Y Especifique la distancia vertical desde la esquina superior izquierda de la
pantalla hasta la esquina superior izquierda de la pestanfa.

6. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el boton OK (Aceptar).

4-29



Seccion 4 Tipos y operaciones de pantallas 4-4 Pestanas

El método para crear pantallas en cada pagina de pestafa es el siguiente:
1. Haga doble clic dentro del area de la pestafa.

2. Los objetos funcionales y fijos situados fuera del area de la pestafia permaneceran ocultos, y se
habilitara el modo de edicion dentro de la pestana.

3. Las pantallas se crean siguiendo el mismo procedimiento que se utiliza para las pantallas

normales.

4. Para volver al modo normal de creacién de pantallas, haga clic fuera del area de pestaha de la
pantalla.

Modo de creacién normal de pantalla Modo de creacién de pantalla en una pestana

by |

| Haga doble clic

Vuelva al modo normal de creacion

de pantalla Edite la pagina de pestafia

Referencia

+ No se pueden crear pantallas de video ni tablas de bloques de datos (recetas) en las pestahas.
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4-4-1 Creacion de los nombres de las fichas de pestana

El titulo de las fichas de pestafia se crea utilizando objetos de texto. Si se crea texto dentro de las
pestafas, los titulos de las fichas que no estén activas se mantendran ocultos durante el
funcionamiento del PT. Por consiguiente, los titulos de las fichas se deben crear en el modo de edicion
de la pantalla normal.

Haga clic en el botdn Text (Texto) de la barra de herramientas y, a continuacion, pegue el texto. Situe
el texto superponiéndolo sobre la ficha.

LABEL I‘ ‘

Referencia

+ Siaparece un mensaje indicando que esta prohibida la superposicion de objetos, seleccione Tools
(Herramientas) — Options (Opciones) y, a continuacion, la ficha Edit/Disp. (Editar/Visualizar).
Seguidamente, desactive la casilla de verificacion Prohibit functional objects from overlapping
(Prohibir superposicion de objetos funcionales).

4-4-2 Alternancia entre las paginas de pestana

A continuacion se describen los métodos que se utilizan para alternar entre las paginas de pestana en
NS-Designer.

Cambio a las paginas de pestaina siguiente y anterior
Esta funcidn se utiliza para pasar a la pagina de pestafia anterior o siguiente.

Seleccione View (Ver) - Previous/Next Frame Page (Padgina de pestafa anterior/siguiente) o haga
clic en el botén Previous/Next Frame Page (Pagina de pestafa anterior/siguiente) de la barra de
herramientas.

Barra de herramientas

o[ e ] S | Pl Ta| [l || da[on|El|ER|mIE]| 2]
Cambio a cualquier pagina de pestana
Esta funcidn se utiliza para abrir la pagina de pestafha especificada por el usuario.
1. Abra el cuadro de didlogo Frame Setting (Configuraciéon de pestana).

2. Especifique el numero de péagina que se va a editar.
3. Haga clic en el botén OK (Aceptar).
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Seccion 5  Operaciones con objetos

La presente seccion describe las operaciones comunes con objetos.

5-1
5-2
5-3
5-4
5-5
5-6
5-7
5-8
5-9
5-10
5-11
5-12
5-13
5-14
5-15
5-16
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Registro en biblioteca y 0bjetos COMPATTIAOS .......eevieuieriieriieiieieeee et etestterteesee e eeee e sseeseenseenaessaesnnes 5-62
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5-1 Creacion de objetos funcionales

La presente seccion describe el proceso que va desde la colocacién de un objeto funcional en una
pantalla hasta el comienzo de la configuracion de sus propiedades.

5-1-1 Creacion de objetos uno a uno

Objetos funcionales

1. Para crear un objeto funcional nuevo, seleccione cualquiera de los elementos del menu Functional
Objects (Objetos funcionales) o el icono correspondiente de la barra de herramientas Functional
Objects (Objetos funcionales).

Barra de herramientas

L K 1O i © [

El cursor adoptara la forma siguiente.

+

2. Situe el cursor en la posicidn que va a ser el punto inicial del objeto funcional.

= s || R

3. Arrastre el cursor hasta el punto final del objeto funcional.

Arrastre

Referencia

+ Para cambiar el tamafo del objeto manteniendo su relacién vertical/horizontal original, presione la
tecla Mayus vy, sin soltarla, arrastre el raton.

+ Para alargar el objeto de manera uniforme en direccion vertical u horizontal, presione la tecla Ctrl vy,
sin soltarla, arrastre el cursor en la direccion pertinente.

¢ Para permitir la superposicion de objetos funcionales con otros objetos, desactive la casilla de
verificacion Prohibit functional objects from overlapping (Prohibir superposicion de objetos funcionales)
de la ficha Edit/Disp (Editar/Visualizar) del cuadro de didlogo Options (Opciones) (Tools
(Herramientas) - Options (Opciones)).
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Nota

+ Los objetos funcionales se deben colocar sobre los puntos tactiles, pues de lo contrario no se
procesaran como eventos al presionarlos durante el funcionamiento del PT. (Ver ejemplo 1.)

¢ Ademas, las entradas de datos se procesaran como eventos del objeto funcional colocado sobre el
punto tactil por la tecla tactil que recibe la entrada. Esto implica que si se presiona un punto en el que
no existe ningun objeto funcional pero hay un objeto funcional sobre el punto tactil de la misma tecla
tactil, se ejecutara el mismo proceso como si se hubiese presionado el propio objeto funcional. (Ver
ejemplo 2.)

+ La posicion de los puntos tactiles se puede comprobar desde View (Ver) - Show Touch Points (Mostrar
puntos tdctiles). Consulte informacidn detallada en Show Touch Points (Mostrar puntos tactiles), en el
epigrafe 4-1 Operaciones bdsicas.

<+— Interruptor tactil (area rodeada de un cuadrado)

® «—— Punto tactil

Ejemplo 1 Ejemplo 2 Ejemplo 3

[ ] [ ] [ [ [ ] [ J

[ ] [ ] [ ] L] [ ] L]

[ [ [ ] L] ° °

I

No se procesa como Se procesa como evento  La seccién blanca (centro
evento incluso aunque de botdn, incluso aunque  del botdn) se procesa
se haya pulsado el se haya pulsado en el como evento. El area gris
boton. area gris. no se procesa como

evento.

5-1-2 Configuracion de propiedades

Las propiedades de los objetos funcionales se configuran en el cuadro de didlogo Property Settings
(Configuracion de propiedades) de cada objeto.

1. Efectue cualquiera de los procedimientos siguientes.

e Situe el cursor sobre el objeto funcional cuyas propiedades desea configurar y, a
continuacion, haga doble clic en él.

4%’ Haga doble clic

= 1 |

e Seleccione el objeto funcional y, a continuacion, seleccione Settings (Configuracion) -
Object properties (Propiedades del objeto).

¢ Seleccione el objeto funcional y haga clic con el botén secundario. En el menu emergente
que aparece, seleccione el menu de propiedades del objeto. (El nombre de este menu es
diferente para cada objeto funcional.)

¢ Seleccione el objeto funcional y presione la tecla Intro.
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2. Se abrird el cuadro de didlogo de configuracion de propiedades del objeto funcional.
Configure las opciones que desee en cada ficha.

Samate | Cckm b | Lo | e |
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3. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).

Referencia

+ Durante el proceso de configuracion que se lleva a cabo en el cuadro de dialogo, haga clic en el
boton Apply (Aplicar) para ver en pantalla las propiedades aplicadas.

¢ Para ver el cuadro de didlogo Property Settings (Configuracion de propiedades) del objeto
funcional inmediatamente después de haberse creado el objeto, efectie el procedimiento
siguiente.
1. Seleccione Tools (Herramientas) - Options (Opciones).

2. Seleccione la ficha Edit/Disp (Editar/Visualizar) y active la casilla de verificacion Open property
dialog automatically after pasting an object (Abrir automaticamente el cuadro de didlogo de
propiedades despué€s de pegar un objeto).

fusson ]
Coboi Disg EdTip | Edow |

T Frotasd hrvctcral ot o oo bt |

I~ Dvapiegy confinmeation dakog mhen deiedng oheoraill)
I how i) and adcheas with xmasd fond |

I Ect St Actom Psaly|

[Enablsr changng obesh: pioperte: snbadded in Snst A
Pavts, and mareng them.

[ o ] cow |

5-1-3 Creacion de objetos funcionales mediante tablas

Se pueden crear simultaneamente varios objetos funcionales del mismo tipo utilizando tablas.

Mediante el uso de tablas se pueden crear los siguientes objetos funcionales.
o Botones ON/OFF

Botones de canal

Botones de comando

Indicadores luminosos (lamps) de bit

Indicadores luminosos (lamps) de canal

Objetos de texto

¢ Objetos de visualizacion e introduccién de valores numéricos

¢ Objetos de visualizacion e introduccién de cadenas
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1 fepe | [t e [ [t e I Ita e | «—— Nombres de elementos
| “EEEE | Y <SEly) LRk
| e | e - g <4—— Filas (horizontales)
— _

Columnas (verticales)

Insercion de tablas en pantallas

1. Seleccione Functional objects (Objetos funcionales) - Table (Tabla) o haga clic en el botén
Table (Tabla) de la barra de herramientas.

Barra de herramientas

fisbe e iER| HIEY) |

] )| e ()] 50

El cursor adoptara la forma siguiente:

+

2. Situe el cursor en la posicion que va a ser el punto inicial del objeto funcional.
3. Arrastre el cursor hasta el punto final del area de visualizacion de la tabla.

=

Arrastre

Configuracion de las propiedades de tabla

La configuracién, como el numero de filas y columnas de la tabla y los objetos funcionales que se van a crear,
se efectia desde el cuadro de dialogo Property Settings (Configuracion de propiedades) de la tabla.

Para abrir el cuadro de didlogo Property Settings (Configuracion de propiedades), seleccione la tabla
y, a continuacién, haga clic en Settings (Configuracion) — Object Properties (Propiedades del
objeto). O bien, con el botén secundario del ratén, seleccione las propiedades de Table (Tabla) en el
menu emergente.

Apareceré el cuadro de didlogo Table Setting (Configuracién de tabla).

o P i ML o e 1
Fasuriclles Nas Ma o bew
[ R T
F ra] [Tyt [ o3
L i:i:. s e [t 1
Fr Mcria Addwrme ko icalell|

i Pk
DrscicaF Hermialll ™ ol Lokl E

| R 2
Fumum bbmn ot by Erbe e |

o Hore§l r‘nm"'bo—ﬂl\

™ Urm a1} [ | Corenl 3
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N¢ Elemento Descripcion
1 | Table Type (Tipo de Permite configurar el tipo de objeto funcional que se va a crear en la tabla,
tabla) asi como sus propiedades.

Combo Box (Cuadro Seleccione el tipo de objeto funcional que se va a crear en la tabla.
combinado)
Functional Object Haga clic en este botdn para abrir el cuadro de didlogo Property Settings
Default Button (Botén | (Configuracion de propiedades) del objeto funcional seleccionado en el
de objeto funcional cuadro combinado, y configure las propiedades de todos los objetos
predeterminado) funcionales creados en la tabla.

Si la direccién se va a asignar automaticamente, la direccidn inicial debe
especificarse de antemano.

Allocate address Active esta casilla de verificacion para especificar la orientacion y el
automatically intervalo de los objetos funcionales en la tabla, asi como para asignar la
(Asignar direccion direccion automaticamente. La orientacion puede especificarse como
automaticamente) horizontal o vertical.

Ejemplo: direccion inicial para asignacion de direccion: $8100
Orientacion: horizontal; Intervalo: 2

W] | [ I
EFEW |Iu—- [ |Ei|"' AT ]
2 | ltem Name and No. of Permite definir la posicién del nombre del elemento y el nimero de
Iltems (Nombre y n® de elementos de la tabla.

elementos)

Position of item name | Los nombres de los elementos se pueden configurar automaticamente
(Posicion del nombre | utilizando objetos de texto.

del elemento) Las opciones de posicidn del nombre del elemento que se pueden
seleccionar son: linea superior, columna izquierda, o linea superior y
columna izquierda. Seleccione la opcién None (Ninguna) si no es necesario
especificar los nombres de los elementos.

No. of items (N2 de Especifique el nimero de objetos funcionales que se van a configurar en las
elementos) orientaciones vertical y horizontal.

Iltem Name Default Haga clic en este boton para abrir el cuadro de didlogo Property Setting
Button (Botén de (Configuracion de propiedades) de los objetos de texto y configurar las

nombre de elemento | propiedades de todos los nombres de los elementos.
predeterminado)

3 | Focus Move Direction by | Se puede seleccionar Right (Derecha) o Left (Izquierda) como orientacién
Enter Key (Direccién de | del movimiento del enfoque al presionar la tecla Intro una vez finalizada la
movimiento de centrado | introduccion del objeto funcional. Esta opcidn es valida para los objetos de
mediante la tecla Intro) visualizacion e introduccion de valores numéricos y de cadenas. Seleccione
la opcion None (Ninguna) si no se requiere desplazamiento del enfoque.

3. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).

Configuracion de tablas por lotes
La configuracién de propiedades por lotes se puede aplicar a filas o columnas de los objetos
funcionales de tablas.

1. Seleccione en la fila o la columna el objeto funcional cuyas propiedades se van a editar.

<+—— Configuracién por lotes de la
primera linea.

2. Haga clic con el boton secundario y, en el menu emergente que se abre, seleccione Batch
setting of table (Configuracion de tabla por lotes) - Unit setting of column (Configuracion de
unidad de columna) o Batch setting of table (Configuracion de tabla por lotes) - Unit setting
of row (Configuracion de unidad de fila).
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3. Aparecera el cuadro de didlogo Table Setting (Configuracion de tabla). Haga clic en el botén
Functional Object Default (Objeto funcional predeterminado) para abrir el cuadro de didlogo
Batch Setting (Configuracion por lotes).

Gemrnd | Gk Shages | Liosd | Firarr |
P—1]
Achon T L 1
L T =T Sl
- ... -
| —_—
" Resafl
[ | Demarision -
Gicms BMTIT accarng i e CRFT of vris addmis
Fianctanghl Tppal i (MTIFF areareing o e OMEOFF of dhesiay acdcbarr]
Feactmngel Tpoad Tha o chhasigees stading o the & cabatios o depley adben | aed 2
Q.’uﬂ'wl Vi (AU TIFF aocording b the DREFT of veie addian
| ||
I Ui Dowki)
Sephig) | e Help
I Displas € waansion Tabal] ] | | |

4. El resto del procedimiento es el mismo que el de la configuracion normal.

Cambio de tamaiio de tabla, altura de fila y ancho de columna

El ancho y el alto de los objetos funcionales contenidos en tablas se puede modificar libremente en
unidades de fila 0 de columna.

Cambio de alturas de fila o0 anchos de columna individuales
La presente seccién describe el método para cambiar la altura de la fila o el ancho de columna sin
modificar el tamafo de la tabla.

Cuando se aproxima a los bordes horizontales o verticales del objeto funcional, el cursor adopta la
forma que se muestra en el diagrama siguiente.

LABEL <>

'

Arrastre el cursor en la direccion indicada por las flechas hasta que la fila o la columna alcancen el
tamafo deseado.

LABEL

LABEL <> LABEL

=

LABEL LABEL
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Cambio del tamano de la tabla

La presente seccion describe como se cambia el tamafio de las tablas sin alterar la relacion entre la
altura de fila y el ancho de columna.

1. Cuando se aproxima a la tabla, el cursor adopta la forma que se muestra en el diagrama siguiente.

0 |

il [ [
X
K K‘
2. Arrastre el cursor en la direccién indicada por las flechas hasta que la tabla alcance el tamafo
deseado.
-] rl
= ‘ ‘ ‘ LABEL
L4 LABEL
P |
Referencia

¢ Elancho o la altura de la tabla se pueden modificar de manera independiente.
Cuando el cursor adopte la forma %, arrastrelo en direccion horizontal o vertical.

= n
LAEEL LABEL

LABEL LABEL
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5-2 Creacion de objetos fijos

La presente seccién describe el proceso que va desde la colocacion de un objeto fijo en una pantalla
hasta el comienzo de la configuracion de sus propiedades.

5-2-1 Dibujo de objetos fijos nuevos

Para crear un objeto fijo nuevo, seleccione el elemento que desee en el menu Fixed Object (Objeto
fijo) o el icono correspondiente en la barra de herramientas Fixed Objects (Objetos fijos).

Rectangulos, circulos, elipses y lineas rectas
1. Situe el cursor en el punto inicial del rectangulo, circulo, elipse o linea recta.

2. El cursor adoptara la forma siguiente:

+

3. Arrastre el cursor hasta el punto final del rectangulo, circulo, elipse o linea recta.

Arrastre

Poligonos y lineas poligonales

1. Situe el cursor en el punto inicial del poligono o de la linea poligonal y, a continuacién, haga clic
con el botén primario.

2. Situe el cursor en el punto siguiente y vuelva a hacer clic con el botén primario. Repita esta
operacion hasta terminar el trazado de todos los puntos del poligono o de la linea poligonal.

" Haga clic con el Haga clic con
botén primario el botén primario Q
Haga clic con el

botén primario

3. En el Ultimo punto, haga clic con el botdn secundario para salir del modo de dibujo de poligonos y
lineas poligonales.

T

Haga clic con el

n ]
u n
n ]
botén secundario /\
] |
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Seccion 5 Operaciones con objetos 5-2 Creacion de objetos fijos

Sectores y arcos

1. Sitde el cursor en el punto inicial del sector o del arco y, a continuacién, haga clic con el botén
primario.

2. Arrastre el cursor para dibujar un circulo o una elipse.

En la posicidn de las 3 en punto de la circunferencia del circulo o de la elipse, aparecera una
marca cuadrada (l).

3. Situe el cursor en el cuadrado. Cuando el cursor se haya transformado en un signo mas (+),
arrastrelo hasta cualquier posicion.

4. Haga clic con el botén secundario para salir del modo de dibujo de sectores y arcos.

|| | | || ||
|| | | || ||
Referencia

+ Para cambiar el tamafio del objeto manteniendo su relacién vertical/horizontal original, presione la
tecla Mayus y, sin soltarla, arrastre el raton.

+ Para alargar el objeto de manera uniforme en direccion vertical u horizontal, presione la tecla Ctrl
y, sin soltarla, arrastre el cursor en la direccion pertinente.

+ Para permitir la superposicién de objetos fijos con otros objetos, desactive la casilla de verificacion
Prohibit functional objects from overlapping (Prohibir superposicion de objetos funcionales) de la
ficha Edit/Disp (Editar/Visualizar) del cuadro de didlogo Options (Opciones) (Tools
(Herramientas) - Options (Opciones)).
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Configuracion de propiedades
Las propiedades de los objetos fijos se configuran en el cuadro de didlogo Property Setting
(Configuracion de propiedades) de cada objeto.

1. Seleccione los objetos fijos cuyas propiedades desea configurar.
2. Efectue cualquiera de los procedimientos siguientes.

Sitde el cursor sobre el objeto fijo cuyas propiedades desea configurar y, a continuacion, haga
doble clic en él.

4%' Haga doble
clic

Una vez seleccionado el objeto fijo, seleccione Settings (Configuracion) - Object properties
(Propiedades del objeto).

Una vez seleccionado el objeto fijo, haga clic con el botén secundario y, en el menu emergente
que aparece, seleccione el menu de propiedades del objeto. (El nombre de este menu es diferente

para cada objeto fijo.)
Una vez seleccionado el objeto fijo, presione la tecla Intro.

3. Se abrird el cuadro de didlogo de configuracion de propiedades del objeto fijo.
Configure las opciones que desee en cada ficha.

Fiwed Dbjec! Propeity
Line | Stze/Postion | Ficker | Tdng | FiamerShade/Chamie |

Seql]

Siple

waghitw) [ 2] LmsieE) [akdine

™ Lot Dlaesdt]D]

Apcivit] | of | Caced | HewH) |

4. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).
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Referencia

+ Utilice el procedimiento siguiente para abrir el cuadro de didlogo Property Setting (Configuracion
de propiedades) inmediatamente después de crear el nuevo objeto fijo.
1. Seleccione Tools (Herramientas) - Options (Opciones).

2. Seleccione la ficha Edit/Disp (Editar/Visualizar) y active la casilla de verificacion Open property
dialog automatically after pasting an object (Abrir automdticamente el cuadro de didlogo de
propiedades después de pegar un objeto).

Cober Doy EcDigt | £k |

¥ Dipen oy dialg sdomefically ol pasing an obeeciF|
™ Pl Bl obimcts from ovmdeprngi])

[~ Diplay ponfmmation dising sen deleing obect:
[ Show D and addiezr wih maf fonF|
™ Edit Smant Active Fartsl)

Erables changing chiscts paoperties smbadded i 5 mart Sotivs
Pate. ared moving them

o ]_comw |
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5-3 Menus emergentes

5-3 Menus emergentes

Los menus emergentes permiten el acceso a las funciones de edicidn y de disefio.
Para abrir un menu emergente de edicion, seleccione el objeto y haga clic con el botén secundario.

Los elementos del mend emergente de edicion son idénticos en todos los objetos.

—>

Cul]
CondC]

Wil
Fiepistes Libearyil]

Gicup
Dol

[OMADFF BudionfFiopeiesiQl .

Edit LabeiE]
Chargs Sefings o Oncelll] .

Subsct A

FepesiH]..

Bakch Setting of Tablel)
HidhaF)

3
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5-4 Edicion
La presente seccion describe cdmo se editan los tipos de objeto que se colocan en una pantalla.

5-4-1 Undo (Deshacer)

Este comando permite descartar los cambios y restablecer el estado anterior. Con él se pueden
restablecer 10 operaciones previas como maximo. Hay dos métodos para deshacer operaciones.

Seleccione Edit (Edicion) - Undo (Deshacer) o presione el botén Undo (Deshacer) de la barra de
herramientas.

Barra de herramientas

Ole|@| Dl={@]| &[s|@ @]l ] 2]
N

Referencia

+ El método abreviado del teclado para deshacer operaciones es Ctrl + Z.

5-4-2 Redo (Rehacer)

Este comando permite rehacer las operaciones deshechas mediante la funcion Undo (Deshacer).

Con él se pueden rehacer 10 operaciones previas como maximo. (No obstante, el nimero de
operaciones de rehacer esta limitado por el nUmero de operaciones que se deshacen.)

Seleccione Edit (Edicion) - Redo (Rehacer) o presione el botén Redo (Rehacer) de la barra de
herramientas.

Barra de herramientas

o D=E

s |l@| ojc|mw =1 3
Vuelva a repetir esta operacion para retroceder a la anterior.

Referencia

+ El método abreviado del teclado para rehacer operaciones es Ctrl + Y.
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5-4-3 Cut (Cortar)

Corta el objeto seleccionado.

Los objetos que se cortan se pueden pegar en otras posiciones o pantallas utilizando las funciones
Paste (Pegar) u Offset Paste (Pegar desplazamiento). Offset Paste se puede aplicar solo a objetos
funcionales.

1. Seleccione el objeto.
Si se van a cortar varios objetos simultdneamente, selecciénelos todos.

2. Seleccione Edit (Edicion) - Cut (Cortar) o presione el botén Cut (Cortar) de la barra de
herramientas.

Barra de herramientas

O] s|@| D |&| (&)0[@] of|ow -] 2]
3

3. Aparecera un cuadro de didlogo pidiendo que se confirme la operacién de cortar. Haga clic en el
botén Yes (Si) para cortar el objeto o los objetos.

MS5-Designer B

@ Do pou want to delete it?

Referencia

+ El método abreviado del teclado para cortar objetos es Ctrl + X.
Métodos para la seleccion de varios objetos
1. Presione la tecla Mayus vy, sin soltarla, haga clic en el objeto.

n n o= L Haga clic mientras
mantiene pulsada
e 0w L] la tecla Maydus.

2. Utilizando el cursor, trace un recuadro que rodee los objetos.

+ Si no desea que aparezca el cuadro de didlogo de confirmacién antes de ejecutar la operacion de
cortar, efectue el siguiente procedimiento.
1. Seleccione Tools (Herramientas) - Options (Opciones).

2. Se abrira el cuadro de dialogo Options (Opciones). Seleccione la ficha Edit/Disp
(Editar/Visualizar) y desactive la casilla de verificacién Display confirmation dialog when
deleting objects (Mostrar cuadro de didlogo de confirmacion al eliminar objetos).
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5-4-4 Copy (Copiar)
Este comando permite copiar los objetos seleccionados.

Los objetos copiados se pueden pegar en otras posiciones o pantallas utilizando las funciones Paste
(Pegar) u Offset Paste (Pegar desplazamiento). Offset Paste se puede aplicar sélo a objetos
funcionales.

1. Seleccione el objeto.

Si se van a copiar varios objetos simultdneamente, selecciénelos todos.

2. Seleccione Edit (Edicion) - Copy (Copiar) o haga clic en el botdn Copy (Copiar) de la barra de
herramientas.

Barra de herramientas

= EEIEIE

ol @ = 2|

Referencia

+ El método abreviado del teclado para copiar es Ctrl + C.
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5-4-5 Paste (Pegar)

Este comando permite pegar los objetos copiados o cortados en otras posiciones o pantallas.

Pegado normal
Pega el objeto manteniendo la misma configuracion que el original.

1. Abra la pantalla en la que desee pegar el objeto.

2. Seleccione Edit (Edicion) - Paste (Pegar) o presione el boton Paste (Pegar) de la barra de
herramientas.

Barra de herramientas

o|e|@| Dl={E] 4/%l8) olc| = 2
3

Referencia

¢ El método abreviado del teclado para el pegado normal es Ctrl + V.

Offset Paste (Pegar desplazamiento)

Este comando sélo se puede ejecutar en objetos funcionales. El objeto funcional se pega, y se le
asigna una direccién determinada mediante un valor de desplazamiento especificado.

1. Abra la pantalla en la que desee pegar el objeto.
2. Seleccione Edit (Edicion) - Offset Paste (Pegar desplazamiento).

3. Se abrira el cuadro de didlogo Offset Paste (Pegar desplazamiento). Especifique el valor de
desplazamiento.

Offset Paste

Offzet value is added to an address
when pasting.

s [ B
Ok I Cancel |

4. Haga clic en el botén OK (Aceptar).

Referencia

¢ El método abreviado del teclado para pegar desplazamiento es Ctrl + W.

5-16



Seccion 5 Operaciones con objetos

5-4 Edicién

5-4-6 Delete (Eliminar)
Este comando permite eliminar los objetos seleccionados.

1. Seleccione el objeto que se va a eliminar.
Si se van a eliminar varios objetos simultaneamente, selecciénelos todos.

2. Seleccione Edit (Edicion) - Delete (Eliminar).

3. Aparecera un cuadro de dialogo pidiendo que se confirme la operacion de eliminar. Haga clic en el
botén Yes (Si) para eliminar el objeto o los objetos.
H5-Deszigner

@ Do you want to delete it?
1w

Referencia

+ El método abreviado del teclado para eliminar objetos es la tecla Supr.

Para eliminar todos los objetos fijos y funcionales de la pantalla, seleccione Edit (Edicion) - Select
all (Seleccionar todo).

Si no desea que aparezca el cuadro de didlogo de confirmacion antes de ejecutar la operacion de
eliminar, efectue el siguiente procedimiento.

1. Seleccione Tools (Herramientas) - Options (Opciones).

2. Se abrira el cuadro de dialogo Options (Opciones). Seleccione la ficha Edit/Disp
(Editar/Visualizar) y desactive la casilla de verificacién Display confirmation dialog when
deleting objects (Mostrar cuadro de didlogo de confirmacion al eliminar objetos).

A diferencia de la operacion de cortar, los objetos funcionales o fijos eliminados no se pueden
pegar en ninguna parte.

5-4-7 Find (Buscar)
Este comando permite buscar direcciones, comentarios o etiquetas de objetos funcionales.

1. Seleccione Edit (Edicion) - Find (Buscar) o haga clic en el boton Find (Buscar) de la barra de
herramientas.

Barra de herramientas
o N 22 ] e =1 e e e P [ = s

Se abrira el cuadro de dialogo Find (Buscar).

Firad bl | Fodz)
I I el
Find From

™ Ackhuss|C]

% Comment/Label ™ Haich Casell) 2

~Riangs
™ it Scoeen]
™ wihols Pigect(a)
& Sereenelg]
= . =

T &z Shest Mo M)
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Ne Configuracioén Descripcion

1 Find What (Buscar) Especifique la direccion, el comentario o la etiqueta que desea encontrar.

2 | Find From (Buscar Especifique en qué direccién, comentario o etiqueta desea buscar los datos.
desde) Si se trata de direcciones, haga clic en el botdn Set (Configurar) para abrir el

cuadro de didlogo Address Setting (Configuracion de direccion). En este
cuadro de didlogo especifique la direccion que desea buscar en la columna
Find What (Buscar).

En el caso de comentarios y etiquetas, especifique el comentario o el nombre
de etiqueta que desea buscar en la columna Find What (Buscar). Active la
casilla de verificacion Match Case (Coincidir maytsculas y mintsculas) para
que la funcién de busqueda discrimine entre mayusculas y minusculas.

3 | Range (Intervalo) Seleccione el intervalo de busqueda entre las opciones siguientes.
Current Screen Efectua la busqueda en la pantalla que se encuentra en primer plano.
(Pantalla actual)

Whole Project Efectua la busqueda en la totalidad del proyecto.

(Todo el proyecto)
Screens (Pantallas) | Efectua la busqueda en un intervalo especificado de pantallas. Si se activa la
casilla de verificacién As Sheet No. (Como n* de pantalla solapada), la
busqueda se centrara en las pantallas solapadas.

2. Para iniciar la busqueda, haga clic en el boton Find (Buscar).
Una vez concluida la busqueda, se abrira el cuadro de didlogo Search Result (Resultados de la

busqueda).
Mool llemsFourel | 1 Tl
1] Coorresnd Label

| |

3. Seleccione en la lista de resultados de la busqueda el objeto funcional que desee y, a
continuacion, haga clic en el botén Jump (Saltar), o haga doble clic en la linea seleccionada.
Se abrird la pantalla en la que se ha encontrado el objeto funcional seleccionado, y éste
parpadeara mientras esté seleccionado.

Mo of Bemi Foud " "
Seleccione el objeto y haga

clic en el boton Jump (Saltar),
o bien haga doble clic en la
linea del objeto.

\‘

Los cursores cuadrados negros
comenzaran a parpadear.
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Referencia

¢ El método abreviado del teclado para buscar objetos es Ctrl + F.

Si se ha seleccionado Current Screen (Pantalla actual) o Screens (Pantallas) como intervalo de
busqueda, no podran visualizarse las direcciones configuradas con los siguientes elementos de
menu. Asimismo, si se ha seleccionado Whole Project (Todo el proyecto) como intervalo de
blusqueda, no se podra ejecutar Jump (Saltar) desde los resultados de la busqueda a las
direcciones configuradas utilizando los siguientes elementos de mendu.

Settings (Configuracion) - Flicker Setting (Configuracion de parpadeo)

Settings (Configuracion) - Alarm/Event Setting (Configuracion de alarmas/eventos)
Settings (Configuracion) - Data Log Setting (Configuracion del registro de datos)

Settings (Configuracion) - Data Block Setting (Configuracion del bloque de datos (receta))
Settings (Configuracion) - System Setting (Configuracion del sistema)

Settings (Configuracion) - Project Properties (Propiedades del proyecto) - Macro

Settings (Configuracion) - Screen Properties (Propiedades de pantalla) - Macro
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5-4-8 Replace (Reemplazar)

Este comando permite reemplazar la direccidn configurada de un objeto funcional por otra direccion.

Ee | > B

1. Seleccione Edit (Edicion) - Replace (Reemplazar).
Se abrira el cuadro de didlogo Replace (Reemplazar).

([ECEEE——— x|
M Advot) |
[l
LR
| P 1
[T re—
cem |
St |
Flargs
2 Cunant Scssarff] 2
™ Wivie Prspiti)
T T
(== =]
=

N2 | Configuracion

Descripcion

1 Address Range
(Intervalo de
direcciones)

Especifique el intervalo de direcciones que desea reemplazar.

Sustituira las direcciones correspondientes especificadas en el intervalo
comprendido entre Start Address (Direccion inicial) y End Address (Direccion final),
comenzando por Replace With (Start Address) (Reemplazar por (Direccion inicial)).
Segun las opciones que se muestran en el cuadro de didlogo siguiente, las
direcciones comprendidas entre $B0 y $B100 seran reemplazadas por las
comprendidas entre $81000 y $B1100.

Start AddresaiH]

o0

End AddeaiE]

$H100

Rlsplace Wit |5 lat Addees IF)

8100
Para reemplazar bits, especifique la direccidn de bit; por ejemplo, HOST:00000.00.

2 | Range (Intervalo)

Seleccione el intervalo de reemplazo entre las opciones Current Screen (Pantalla
actual), Whole Project (Todo el proyecto) o Screens (Pantallas). Si se activa la
casilla de verificacion As Sheet No. (Como n? de pantalla solapada), la busqueda
se centrara en las pantallas solapadas.

2. Haga clic en el botén Replace (Reemplazar). Aparecera un mensaje pidiendo que se confirme si
se desea ejecutar el reemplazo.

3. Haga clic en el botén Yes (Si).

HS5-Dezigner

& Do you warnt to replace it?

Aparecera un cuadro de dialogo notificando que la operacion de reemplazo ha concluido.
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4. Haga clic en el botén OK (Aceptar).

@ Replacement completed. [Ma. of replacement=2]

Referencia

+ El método abreviado del teclado para reemplazar direcciones es Ctrl + H.

+ Si se ha seleccionado Current Screen (Pantalla actual) o Screens (Pantallas) como intervalo, no
podran reemplazarse las direcciones configuradas con los siguientes elementos de menu.
Settings (Configuracion) - Flicker Setting (Configuracion de parpadeo)

Settings (Configuracion) - Alarm/Event Setting (Configuracion de alarmas/eventos)
Settings (Configuracion) - Data Log Setting (Configuracion del registro de datos)

Settings (Configuracion) - Data Block Setting (Configuracion del bloque de datos (receta))
Settings (Configuracion) - System Setting (Configuracion del sistema)

Settings (Configuracion) - Project Properties (Propiedades del proyecto) - Macro

Settings (Configuracion) - Screen Properties (Propiedades de pantalla) - Macro

+ Las direcciones configuradas en la memoria interna (memoria de bit y memoria de canal) no se
pueden reemplazar.

5-4-9 Select All (Seleccionar todo)

Este comando es util para seleccionar todos los objetos, o los objetos del mismo tipo, en una pantalla.

All Functional Objects/Fixed Objects (Todos los objetos funcionales/fijos)
Este comando permite seleccionar todos los objetos de la pantalla.

Seleccione Edit (Edicion) - Select All (Seleccionar todo) - All Functional Objects (Todos los
objetos funcionales) - Fixed Objects (Objetos fijos).

|~
N
Referencia

+ EI método abreviado de teclado para seleccionar todos los objetos funcionales y fijos es Ctrl + A.

Same Functional Object Type (Objeto funcional del mismo tipo)

Este comando permite seleccionar sélo objetos funcionales o fijos del mismo tipo que el objeto
seleccionado.

Seleccione Edit (Edicion) - Select All (Seleccionar todo) - Same Functional Object Type (Objeto
funcional del mismo tipo).
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Objetos funcionales del
mismo tipo

Objetos fijos del
mismo tipo

Referencia

i

_
O

o

s

&
‘J

O B

5-4 Edicién

+ El método abreviado del teclado para seleccionar todos los objetos funcionales o fijos del mismo

tipo es Ctrl + D.

5-22



Seccion 5 Operaciones con objetos 5-4 Edicion

5-4-10 Repeat (Repetir)

Este comando permite copiar el objeto especificado el niumero de veces indicado, en direccion
horizontal o vertical. Los objetos funcionales (incluidos los situados dentro de tablas o pestafias) se
pueden repetir con un valor de desplazamiento establecido para la direccion.

1. Seleccione el objeto que se va a repetir.
Si se van a repetir varios objetos simultaneamente, seleccionelos todos.

2. Seleccione Edit (Edicion) - Repeat (Repetir).
Se abrira el cuadro de dialogo Repeat (Repetir).

[repam ]
[
 Pusscal] Ak Seleccione la direccion de la repeticion.
ool veal) [T} Especifique el nimero de repeticiones.
N Especifique el intervalo de las repeticiones.
L] IS Especifique el valor de desplazamiento que se debe sumar a la
™ ] oead | direccion para las repeticiones.

3. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).

Ejemplo: Configurar 3 repeticiones en direccion horizontal a un intervalo de 8 puntos y con
un desplazamiento de 2.

EEW) sre:lu;A_:
8 puntos 8 puntos 8 puntos

[ [ [
[EERTHD | [EE1CHD | [EECTW | [BESAHS | BEETW) | [EBETHY | [BETTM |
[ 1 | |1

— » Objeto repetido 3 veces horizontalmente.

Referencia

+ La funcidén de repeticion no se puede utilizar para pantallas de video ni tablas de bloques de datos.
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5-5 Funciones de disenho

La presente seccion describe las funciones de disefio que se utilizan para cambiar el tamafo y la
posicion de los objetos en la pantalla.

5-5-1 Cambio de tamano
1. Seleccione el objeto cuyo tamafio desea cambiar.

Al aproximar el cursor a las marcas B situadas en las esquinas del objeto, el cursor adoptara la
forma que se muestra en el diagrama siguiente.

Py

+“—> 4>

4

2. Arrastre el cursor en la direccion indicada por las flechas hasta que el objeto alcance el tamafio

deseado.
-] Fl 2 Fl
E X&
E =l
Referencia

+ Para cambiar el tamafio del objeto manteniendo su relacién vertical/horizontal original, presione la
tecla Mayus vy, sin soltarla, arrastre el raton.

+ Para alargar el objeto de manera uniforme en direccion vertical u horizontal, presione la tecla Ctrl
y, sin soltarla, arrastre el cursor en la direccion pertinente.

+ Eltamafo de una pantalla de video no se puede cambiar con el raton. Para cambiar el tamafio de
una pantalla de video, utilice las opciones de la ficha General del cuadro de didlogo Property
Setting (Configuracion de propiedades).

5-5-2 Mover objetos

1. Situe el cursor sobre el objeto que se va a mover.
Si se van a mover varios objetos simultaneamente, selecciénelos todos.

2. Una vez que el cursor haya adoptado la forma que se muestra en el diagrama siguiente, arrastre
el objeto hasta la posicidon que desee.

o= <D

| v -

Arrastre
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Referencia

¢ Una vez seleccionado el objeto, podra moverlo seleccionando Layout (Disefio) — Nudge (Empujar)
o utilizando las teclas de direccidon Arriba, Abajo, lzquierda y Derecha. Consulte informacion
detallada en el epigrafe 5-5-6 Empujar objetos.

+ Las pantallas de video no se pueden mover fuera de la pantalla.

5-5-3 Alineacion y distribucion de objetos
Esta funcién permite distribuir varios objetos alineados arriba, abajo, a la izquierda y a la derecha, o a
intervalos iguales en direccion vertical u horizontal.

Ejemplo: Colocacion de objetos en la parte superior de la pantalla

Seleccione todos los objetos que se van a alinear en la parte superior de la pantalla.

2. Seleccione Layout (Disefio) - Align/Distribution (Alineacion/Distribucion) - Align Top (Alinear
en la parte superior).

Los objetos seleccionados se alinearan en la parte superior de la pantalla y sus coordenadas
superiores se ajustaran a las de los objetos en esa posicion.

—

La tabla siguiente describe las diversas funciones de alineacién de posicion.

Funcion Descripcion
Align Left (Alinear a la 1
. . Permite alinear i
|qu|erda) los objetos a la
izquierda.
Center in a Column l

(Centrar en una columna)

Permite alinear los objetos en el centro de una
columna.

Permite alinear

Align Right (Alinear a la  losobjetosala
derecha) l derecha.
Align Top (Alinear en la =)

parte superior)
Permite alinear los objetos en la parte superior.

Center in a Row (Centrar | T NG [
en una fila)

Permite alinear los objetos en el centro de una fila.
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Funcion Descripcion

Align Bottom (Alinear en la =
parte inferior)

Alinear objetos en la parte inferior

B

Distribute Horizontally
(Distribuir horizontalmente)

Distribuye los objetos horizontalmente a la misma distancia.

!

Distribute Vertically
(Distribuir verticalmente)

I
iy

Distribuye los objetos verticalmente a la misma distancia.

5-5-4 Make Same Size (Igualar tamano)
Esta funcién permite alinear el ancho y el alto de varios objetos seleccionados.

Ejemplo: Alineacion del tamano de los objetos en funcién del objeto mas estrecho.

1. Seleccione todos los objetos que se van a alinear por ancho.

2. Seleccione Layout (Disefio) - Make Same Size (Igualar tamarno) - Smallest Width
(Ancho minimo).
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La tabla siguiente describe las diversas funciones de alineacion de tamafo.

Funcién

Descripcion

Smallest Width (Ancho

minimo)

ml'nimo) 1 Permite alinear al ancho minimo.
La,rg-eSt Width (Ancho 1 fPermite alinear al ancho
maximo) L

. méximo.
Smallest Height (Alto =

Permite alinear al alto minimo.

Largest Height (Alto
maximo)

=)

Permite alinear al alto maximo.

Table Column Width (Ancho
de columna de tabla)

=

N\ N/
Permite alinear ajustando el
ancho equitativamente.

Table Row Height (Alto de
fila de tabla)

# ] Permite alinear ajustando el

] alto equitativamente.
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5-5-5 Ordenacioén de objetos
La funcion Order (Ordenar) permite cambiar el orden de presentacion de objetos superpuestos.

Situar objetos al frente

.'-b

Situar objetos atras

@ ~ 4

Seleccione el objeto cuyo orden de presentacion se va a cambiar.
2. Seleccione Layout (Disefio) - Order (Ordenar) - Bring to Front/Send to Back (Traer al

frente/Enviar al fondo) o presione el boton Bring to Front (Traer al frente) o Send to Back
(Enviar al fondo) de la barra de herramientas.

| eoe ] S (Pl s e aalos|E|E@IE] %W

=

FRM

o

FEM

=

Send to Back (Enviar al fondo)

Bring to Front (Traer al frente)

5-5-6 Empujar objetos

La funcién Nudge (Empujar) permite mover en direccion vertical u horizontal los objetos
seleccionados en unidades de 1 punto.

Si las cuadriculas estan activadas, el objeto se movera la distancia configurada en las unidades de
cuadricula.

1. Seleccione el objeto que se va a empujar.

2. Seleccione Layout (Disefio) - Nudge (Empujar) y, a continuacion, especifique en qué direccion
se va a mover el objeto.

Referencia

+ Para realizar la misma operacion se pueden utilizar las teclas de direccion Arriba, Abajo, Izquierda
y Derecha.
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5-5-7 Girar y voltear objetos

La funcion Rotate/Flip (Girar/Voltear) permite voltear los objetos o girarlos en el sentido de las agujas
del reloj o en sentido contrario. También se pueden girar o voltear varios objetos agrupados.

Girar/voltear un objeto en torno al centro del rectangulo del objeto

Se puede girar o voltear un objeto en torno a las coordenadas del centro del rectangulo de dicho
objeto. No obstante, no se pueden girar ni voltear etiquetas configuradas para objetos funcionales.

1. Seleccione el objeto que se va a girar o voltear.

2. Seleccione Layout (Disefio) - Rotate/Flip (Girar/Voltear) y, a continuacion, especifique en qué
direccién se va a girar o voltear el objeto.

Funcion Descripcion

Rotate Right 90 Degrees (Girar 90

grados hacia la derecha) &
[ ]

Rotate Left 90 Degrees (Girar 90
grados hacia la izquierda)

Flip Horizontal (Voltear
horizontalmente)

Flip Vertical (Voltear verticalmente)

Referencia

+ Al girar o voltear objetos agrupados, el centro del rectangulo de agrupamiento sera el centro de la
rotacién o del volteo.

+ Las pantallas de video no se pueden girar ni voltear.
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Girar/voltear en torno al centro de la pantalla/pestana

Se puede girar o voltear un objeto en torno a las coordenadas del centro de la pantalla o pestafia de
edicion.

1. Seleccione el objeto que se va a girar o voltear.

2. Seleccione Layout (Disefio) - Rotate/Flip (Girar/Voltear) y, a continuacion, especifique en qué
direccion se va a girar o voltear el objeto.

Funcion Descripcion
Rotate Right 90 Degrees Around Center of
Screen/Frame (Girar 90 grados hacia la
derecha en torno al centro de la
pantalla/pestafna)

~

Rotate Left 90 Degrees Around Center of
Screen/Frame (Girar 90 grados hacia la
izquierda en torno al centro de la
pantalla/pestafa)

A

Flip Horizontal Around Center of Screen/Frame | v
(Voltear horizontalmente en torno al centro de . 4
la pantalla/pestafna) ﬁ E

Flip Vertical Around Center of Screen/Frame
(Voltear verticalmente en torno al centro de la
pantalla/pestafa)

1

Referencia

¢ Las pantallas de video no se pueden girar ni voltear.

5-5-8 Modificacion de objetos

Se pueden modificar las posiciones de las esquinas (nodos) y las formas de lineas poligonales, poligo-
nos, sectores y arcos. Asimismo, se pueden agregar o eliminar nodos de lineas poligonales y poligonos.

Edicion de nodos
1. Seleccione el objeto fijo cuya forma se va a modificar.
2. Seleccione Layout (Disefio) - Edit (Editar) - Edit Node (Editar nodo).
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Los nodos del objeto fijo seran visibles.

|

O O

3. Desplace el cursor hacia el nodo. Cuando el cursor se haya convertido en una cruz (+), arrastrelo
hasta la nueva posicién en la que desea situar el nodo.
O

x -
3 -
‘/+
O |

4. Haga clic con el botdn secundario para salir del modo de edicién de nodos.

Adicion de nodos
1. Seleccione el objeto fijo al que se va a agregar un nodo.

2. Seleccione Layout (Diseno) - Edit (Editar) - Add Node (Agregar nodo).
Los nodos del objeto fijo seran visibles.
Al situar el cursor sobre el borde del objeto fijo, adoptara la forma siguiente.

Rijt
3. Haga clic en la posicidn del borde donde se va a agregar el nodo. Se agregara un nodo entre dos

nodos existentes. Se pueden seguir agregando nodos hasta que haya una distancia de 4 puntos o
inferior entre dos nodos.

(=] Im|

o )

4. Haga clic con el botén secundario para salir del modo de adicién de nodos.

Supresion de nodos
1. Seleccione el objeto fijo del que se va a quitar un nodo.

2. Seleccione Layout (Diseno) - Edit (Editar) - Remove Node (Quitar nodo).
Los nodos del objeto fijo seran visibles.
Al acercar el cursor a un nodo, adoptara la forma siguiente.

53

3. Haga clic en el nodo que se va a quitar.

(™| 8]

o
56 ’ i
O a O O

4. Haga clic con el botén secundario para salir del modo de supresion de nodos.
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5-5-9 Agrupacion y desagrupacion de objetos

La agrupacién de una serie de objetos funcionales o fijos permite manipularlos como si fueran uno
solo durante los procesos de edicidon o de ajuste de disefio. Ademas, los objetos agrupados pueden
agruparse con otros objetos funcionales o fijos, o colocarse en otros grupos.

Agrupacion de objetos
1. Seleccione los objetos funcionales o fijos que se van a agrupar.
[ ] L] (1] m

HE HE = |

2. Seleccione Layout (Disefio) - Group (Agrupar).
[ A
E =l

Referencia

+ ElI método abreviado del teclado para agrupar objetos es Ctrl + G.
+ No se pueden agrupar pantallas de video ni tablas.

+ Mientras los objetos funcionales siguen estando agrupados (sélo etiquetas, comentarios y
direcciones), se puede utilizar la funcion de importacion y exportaciéon de archivos CSV para
configurar las propiedades de dichos objetos. Consulte informacion mas detallada en la Seccion 12
Importacion y exportacion de archivos CSV.

Desagrupacion de objetos

Esta funcion permite que los objetos fijos o funcionales agrupados recuperen su condicidon de objetos
individuales.

1. Seleccione el grupo que se va a desagrupar.
2. Seleccione Layout (Disefio) - Ungroup (Desagrupar).

Referencia

+ El método abreviado del teclado para desagrupar objetos es Ctrl + U.
+ Solo se puede desagrupar un grupo cada vez.
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Edicion de las propiedades de los objetos agrupados

Para editar las propiedades de los objetos funcionales o fijos agrupados, efectie el siguiente
procedimiento.

1. Sitde el cursor sobre el objeto funcional o fijo que desee modificar y, a continuacion, haga doble
clic con el botén primario.

de didlogo Property (Propiedades) del
objeto A.

Haga doble clic aqui para abrir el cuadro
de didlogo Property (Propiedades) del
cuadro.

i Haga doble clic aqui para abrir el cuadro

Obiect A

Haga doble clic aqui para abrir el cuadro

s ject ﬂ—— de‘dlalogo Property (Propiedades) del
objeto C.

Haga doble clic aqui para abrir el cuadro

de didlogo Property (Propiedades) del

objeto B.

Object B

2. De este modo se abrira el cuadro de dialogo Property (Propiedad) del objeto funcional o fijo
seleccionado. Modifique las propiedades segun sus preferencias.

Referencia

+ Si hace doble clic con el raton sobre una posicién en la que estén superpuestos dos o0 mas objetos
funcionales o fijos, se abrira el cuadro de didlogo Property (Propiedad) del objeto superior.

Para modificar objetos funcionales o fijos agrupados como si fuesen un objeto de biblioteca de
dispositivos, seleccione Edit Smart Active Parts (Editar piezas Smart Active) en la ficha Edit/Disp
(Editar/Visualizar) del cuadro de didlogo Options (Opciones) (Tools (Herramientas) — Options
(Opciones)).

5-33



Seccion 5 Operaciones con objetos 5-6 Colores

5-6 Colores

Los colores con los que se presentan los objetos funcionales y fijos, asi como otros colores, se
seleccionan en el cuadro de didlogo Color Setting (Configuracion de color). Hay dos tipos de cuadros
de dialogo de configuracion de color. Seleccione el cuadro de didlogo Color Setting (Configuracién de
color) que se suele emplear normalmente en la ficha Color de Tools (Herramientas) - Options
(Opciones). Consulte informacion mas detallada en el epigrafe 5-16 Opciones.

Saletind Dk
ey,

e

AEE

o0.coco
Hargle Fattem
™ Oyl of Cel W
1= Cawation

Coks Satvew

N o |m
mmEE
BN m |

—Belocted Color——————————

Dﬂul}:br:@l Claz= ] [ |'

A continuacion se describe el método para abrir el cuadro de dialogo Color Setting (Configuracion
de color). Consulte informacion detallada acerca del cuadro de dialogo en Configuracion de colores

del epigrafe 2-8 Funciones de los objetos funcionales comunes del Manual de programacion de la
serie NS.

Cuadros de dialogo Property Setting (Configuracion de propiedades)

Para abrir el cuadro de dialogo Color Setting (Configuracion de color), haga clic en el botoén Setting
(Configuracion) situado junto a la columna de configuracién de color de cada cuadro de didlogo
Property Setting (Configuracion de propiedades).

Barra de herramientas

Para abrir el cuadro de didlogo Color Setting (Configuracion de color), seleccione el objeto y, a
continuacion, haga clic en el botén ¥ de la barra de herramientas.
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5-7 Configuracion de direcciones

Las direcciones utilizadas como referencia de datos que se requieren para la visualizacién y el
almacenamiento de los datos introducidos, se pueden asignar en cualquier area del PLC o de la
memoria interna del PT. Durante el funcionamiento del PT se puede cambiar el estado de
visualizacion de los objetos, asi como controlar el estado del PT y recibir notificaciones sobre el
mismo, mediante la escritura y lectura directa de las direcciones.

Address
wiite Addresspe] | $E0 S et ||
Dizplay Address1[=] ISerialﬁ.:HHDDDDD.DD

Digplay Addresz (Y] |Serial-'1'-.:HHEIEIEIEIEI.1 1]

N2 | Configuracion Descripcion

1 Address setting Escriba las direcciones que se van a configurar. Las direcciones pueden escribirse
(Configuracion directamente. Otra alternativa es hacer clic en el botdn Setting (Configuracion) y
de direccion) escribir la direccion en el cuadro de dialogo que se abre. Si se especifica una

direccion no valida, aparece un mensaje de error al presionar el botén OK (Aceptar). No
se pueden especificar direcciones no validas.

2 | Index setting Esta funcion se utiliza para poder cambiar las direcciones asignadas a los objetos
(Configuracion mediante el cambio del indice adjunto a un area especificada. Estas variables se
de indice) denominan configuracion de indice. Permite que un objeto haga referencia a varias

direcciones. No obstante, no se pueden cambiar los tipos de area mediante un
indice.

Existen 10 configuraciones de indice disponibles (de 10 a 19).

Para modificar la configuracion de indice, cambie el contenido de la memoria del
sistema. (De $SW27 a $SW36)

Ejemplo de la utilizacion de indices

Direccion especificada:  Serial A: HR00000.0010

La direcciéon de las comunicaciones cambiara automaticamente en funcién del valor

de 10.
Valor de 10 ($SW27) Address (Direccién)
0 Serial A:  HR00000.00
1 Serial A: HR00000.01
2 Serial A: HR00000.02

Especifique la configuracion de indice directamente en la columna de introduccion
de direccion.

Referencia

+ Sila direccion supera el intervalo de configuracion como consecuencia de haberse especificado un
indice, la direccidn no sera vélida y las comunicaciones no se procesaran.

+ Consulte informacion detallada acerca de la memoria del sistema en el epigrafe 2-4 Memoria del
sistema del Manual de programacion de la serie NS.
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5-7-1 Configuracién de direcciones

Haga clic en el boton Setting (Configuracion), situado en el lado derecho de la columna, para abrir
el cuadro de didlogo Address Setting (Configuracion de direccién). La presente seccion describe como
se especifican direcciones mediante este cuadro de didlogo.

1
2
3
Ains Tprmf] [Corenoe 10 21ear0| %]
~ 1= Bit dokdevngifi] 1 I gl 3 D-“E'I
4)15]|8 BS[H]
1]2]3] 4
A
[
Ne Configuracion Descripcion

1 Host Name
(Nombre del host)

Seleccione el nombre del host registrado a través de Settings(Configuracion) -
Register Host (Registrar host) o seleccione el host en la memoria del PT.

2 | Area Type (Tipo

Seleccione el area de comunicaciones.

de area) Solo en los casos en que se puedan seleccionar, apareceran las opciones de tipo
de direcciéon Word (Canal) o Bit.
Por ejemplo, la opcion Word (Canal) no aparecera en la configuracion de
direcciones de botones ON/OFF.
3 | Address Muestra la direccion de comunicaciones y permite configurarla.
(Direccion) La direccion del host se expresa como una direccion de canal de 5 digitos, o como

una direccion de canal de 5 digitos y una direccién de bit de 2 digitos. Si la
direccion especificada no tiene un numero de digitos suficiente, este numero se
ajustara automaticamente y la direccion se escribira en la columna de
configuracion de direccion.

Ejemplo: Supongamos que se ha especificado la direcciéon de canal “1”:

en la columna de configuracion de direccién se vera escrito “00001”.

4 Input Button
(Botén Entrada)

Haga clic en este botén para introducir el canal o el bit.
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5-7-2 Registro de hosts

Los PTs de la serie NS también admiten comunicaciones con varios PLC. Para permitir el acceso a
cualquier area de la memoria de un PLC, se debe especificar un nombre de host y la direccién de
cada PLC conectado.
Registro de nuevos hosts
La presente seccion describe como se registra un host.
1. Seleccione Settings (Configuracion) - Register Host (Registrar host).

Se abrira el cuadro de dialogo Register Host (Registrar host).

b | o b Wtwass. | Moo . | FLC Typw
i 1

Sanald m

ek

irpot G | EworcsvEl | [_DE ] Cowen | weend |

2. Haga clic en el boton Add (Agregar).

3. Se abrira el cuadro de didlogo Edit Host (Editar host). Registre todas las opciones de
configuracién en este cuadro de dialogo.

Haat ReneHl HDETY Escriba un nombre
Neimak acbes pi] i = de,h'ost (hasta un
maximo
Hods Aidren =
uet = de 16 caracteres).
PLL Troef] SYSMACLOV "I
Cacet_|

4. Haga clic en el botén OK (Aceptar).

Referencia

+ Se pueden registrar 98 hosts como maximo, sin incluir los correspondientes a Serial A y Serial B.

Edicion de hosts registrados
1. Seleccione el host que se va a editar.

o | Mo Haew Motwd | Ploded | FLC o ]

1 e ) 11
N O

ekl

irpo E5VI | Emot C5VIEI | ]| Geed | el
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2. Haga clic en el botén Edit (Editar).

3. Se abrira el cuadro de didlogo Edit Host (Editar host). Modifique las opciones de configuracién en
este cuadro de dialogo.

4. Haga clic en el botén OK (Aceptar).

Referencia

¢ Al conectarse a PLCs que utilizan puertos serie A y B, “Serial A” y “Serial B” quedaran registrados
automaticamente como hosts. Esto se aplica en los casos en que PLC se haya configurado como
puertos serie Ay B en System Setting (Configuracion del sistema). En estos casos, solo se puede
cambiar el nombre del host.

Para eliminar hosts, configure los puertos serie A 'y B como None (Ninguno) en Settings
(Configuracion) - System Setting (Configuracion del sistema) [ficha Comm-All
(Comunicaciones-Todo)).

Eliminacion de hosts registrados
1. Seleccione el host que se va a eliminar.

2. Haga clic en el botdn Delete (Eliminar).

3. Aparecera un cuadro de dialogo pidiendo que se confirme la operacion de eliminar. Haga clic en el
boton Yes (Si).

NS-Designer

& Do you want to delete selected host?

Referencia

¢ Al conectarse a PLCs que utilizan puertos serie A y B, “Serial A” y “Serial B” quedaran registrados
automaticamente como hosts. Esto se aplica en los casos en que PLC se haya configurado como
puertos serie Ay B en System Setting (Configuracion del sistema). En estos casos, los hosts no se
pueden eliminar con el boton Delete (Eliminar).

+ Si se asigna una direccion de host a un objeto funcional y posteriormente se elimina dicho host, el
nombre de direccidn del host sera ???. Se puede efectuar una comprobacién de errores para
detectar direcciones no validas. No obstante, esta comprobacion de errores no incluira las
direcciones de alarmas/eventos, del registro de datos, del bloque de datos y de la memoria del
sistema.

Los proyectos cuyo nombre de host sea ??? no funcionaran con normalidad en el PT. Fijese bien
en las direcciones al eliminar hosts.

Mover hosts registrados
1. Seleccione el host que se va a mover.

2. Haga clic en el botén Move Up (Subir) o Move Down (Bajar) para subir o bajar el host.

Referencia

+ Al conectarse a PLCs que utilizan puertos serie A 'y B, “Serial A” y “Serial B’ quedaran registrados
automaticamente como hosts. Esto se aplica en los casos en que PLC se haya configurado como
puertos serie A'y B en System Setting (Configuracion del sistema). En estos casos, los hosts no se
pueden mover.

Ademas, no se pueden situar otros hosts por encima de estos dos.
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Importacion y exportacion de archivos CSV

Utilice las funciones de importacion y exportacion de archivos CSV para editar las configuraciones de
forma correcta.

1. Haga clic en el boton Export CSV (Exportar CSV) o Import CSV (Importar CSV).

2. Para exportar archivos, especifique el directorio donde se van a guardar y el nombre del archivo. A
continuacion, haga clic en el botén Save (Guardar). Si lo que desea es importar desde un archivo
CSV, seleccione el nombre del archivo que se va a importar y, a continuacién, haga clic en el
botén Open (Abrir).

G5 Expeat of Hazl Rmgestiabion BE
Sush o e S8 2l ol F
File: paame: |'|u'.l.|:'.1-r Sava I
S 8t s |l:5'1' Fief"cav] j Cancel

e

3. Durante la importacion de archivos se efectua una comprobacién de errores. Si se detectan
errores, apareceran en un cuadro de didlogo semejante al que se muestra a continuacion.

1

T iy el
Al Dpe By 2
E#CIVEI
(=
N¢ Descripcion
1 Indica el numero de linea del archivo CSV en el que se ha detectado un error.
2 | Indica el numero de error. Consulte informacion detallada en la tabla siguiente.
N2 de error Descripcion Solucién

1 Error de formato en el archivo CSV | Cercidrese de que el formato del archivo
importado. importado sea CSV.

Compruebe si la configuracion es valida.

2 Memoria insuficiente. No es posible Cierre todas las aplicaciones que no esté
importar las configuraciones utilizando y vuelva a ejecutar la operacion
contenidas en el archivo CSV. de importacion.

3 No se pudo abrir el archivo CSV. No | Compruebe que el archivo no esté siendo
se pudo importar el archivo CSV. utilizado por otra aplicacion. Si esta siendo

utilizado por otra aplicacion, ciérrelo y vuelva
a ejecutar la operacion de importacion.

El archivo CSV se abrira con el siguiente formato.
(En Microsoft Excel).

| A | B | € | b | E | F
1 |Host 1D Host Marne Metwork M|{Mode Addr PLC Type
2 3 HOST1 1 1 SYSMAC-CY

3
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Host ID (ID de host) es el nimero que se asigna automaticamente al host cuando se registra. Este
numero de identificacion no se modificara aunque no coincida con el nimero que se le asigné en el
cuadro de didlogo Register Host (Registrar host) o se haya eliminado el host.

Al agregar nuevos hosts al archivo CSV importado, utilice numeros a partir del 3. Los nimeros 1y 2
estan reservados para las opciones de configuracion de comunicaciones siguientes.

1 Puerto serie A
2 Puerto serie B

Nota

¢ Cuando se editan archivos CSV utilizando una aplicacion de hoja de calculo, puede que, al
cerrarlos, aparezca un mensaje advirtiendo de que algunos cambios se pueden perder si se
guardan en el formato actual. Esto no afectara al funcionamiento del PT.

¢ Los puertos serie A y B sélo se pueden agregar o eliminar a través de Settings (Configuracion) -
System Setting (Configuracion del sistema). Por consiguiente, no se pueden agregar puertos
serie A y B mediante la importacion de archivos CSV. La informacién de los puertos serie Ay B no
aparecera al exportar archivos CSV.
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5-8 Visualizacion y busqueda de listas de objetos funcionales

Se pueden visualizar y comprobar las listas de configuraciones de propiedades de los objetos
funcionales de cada pantalla. Asimismo, se puede cambiar el orden de las propiedades enumeradas
en las listas, como ID No. (N° de ID), Comment (Comentario), Label (Etiqueta), Address (Direccién),
Font (Fuente), Color, etc. Ademas, con la funcién Jump (Saltar) se puede cambiar la visualizacién
para ir a la posicion de un objeto funcional especificado.

1. Seleccione Tools (Herramientas) - Functional Object List (Lista de objetos funcionales) o
haga clic en el boton Functional Object List (Lista de objetos funcionales) de la barra de
herramientas.

Barra de herramientas

B ElE multa] | sl elel=EE] &

Se abrira el cuadro de didlogo Functional Object List (Lista de objetos funcionales).

Functional Object List 1

—Range
€ Cument Screen(F)

" wWhale Project()

|
| U_.:i' | U_.:i' [~ As Shest No. (i)

2
—Addresz Digplay Method
© Multiple Addrezses in 1 Ling(P] & One Addiess in 1 Line (Displayed in Muliple Line)(3)
Displap(G) | Cancel | Help(H] |
N2 Configuracion Descripcion
1 Range (Intervalo) Seleccione el intervalo de visualizacion de la lista de objetos funcionales

entre las opciones Current Screen (Pantalla actual), Whole Project (Todo
el proyecto) o Screens (Pantallas). Si se activa la casilla de verificacion As
Sheet No. (Como n? de pantalla solapada), el intervalo de los objetos de la
lista seran todos los objetos funcionales incluidos en pantallas solapadas.

2 | Address Display Method Seleccione el método de visualizacién de la direccion que desee entre las
(Método de visualizacién | opciones siguientes.
de la direccidn)

Multiple Addresses in 1 | Las direcciones asignadas a un objeto funcional apareceran
Line (Varias horizontalmente en una sola linea.
direcciones en 1 ||’nea) Ff Tin Tinaide Frlirmide Ta|Comsart [Latml /T:ddrnuﬂ [ amal [Addramad

1 B0 Hi 2

PEHN0 [T =14

One Address in 1 Line | Las direcciones asignadas a un objeto funcional apareceran verticalmente

(Una direccién por en varias lineas.

|inea) Page [} Ingide Frar Inside Tabl Commenl Label
. . . 1 |PBOOO]

(Displayed in Multiple 1 PEOCON

Line) (Visualizadas en 1 +Bon1

1/ PEOOOT

varias lineas)

2. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el botdn Display (Mostrar).
3. Se abrira la ventana Functional Object List (Lista de objetos funcionales).
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Propiedades

frrm e clasag

Page | It T Frm ] reacka Tk Comrment.[Liba
) [Tl L

3l 1 reoom ey
| R St

4| 3 m Machrs
] HuTs

Muestra la configuracion
de propiedades de cada
objeto funcional.

FO e
Lo

aal 1 evma

Referencia

+ El método abreviado del teclado para visualizar listas de objetos funcionales es Ctrl + L.

+ Si en la misma macro se utiliza mas de una vez la misma direccion, se considerara que dicha
direccién se ha utilizado una sola vez.

+ Los elementos entre Macro 1y Macro 4 sélo indican si se han configurado o no macros para dicho
objeto funcional. Estos elementos no indican si se utilizan direcciones en las macros.

Ordenar por elementos de configuracion

Se pueden ordenar las listas de objetos funcionales por orden ascendente o descendente de
propiedades.

1. Haga clic en los titulos de las propiedades que se van a ordenar y seleccione la columna
completa.

Haga clic aqui

2. Haga clic en el boton Ascending Order (Orden ascendente) o Descending Order (Orden
descendente).

Ordenacidn ascendente de direcciones
bddress |D0|nr1

Las direcciones estan ordenadas
alfabéticamente, por eso $B30 aparece en
esta posicion.

-
|
)
M
L B N I e N N |
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Ordenacién descendente de direcciones
Address Calorl

Seriali:0
Serialh:0
Seriali:0
3632
$E30
$E28
FE26
FE24
FE22
FE20
3615
JE16
3614
$E12
3610

Las direcciones estan
ordenadas alfabética-
mente, por eso $B30
aparece en esta posicion.

L L e o [ |

Saltar a objetos funcionales

Con la funcion Jump (Saltar) se puede pasar directamente desde la lista a la posicion en la pantalla
de un objeto especificado.

1. Haga clic en el numero del objeto funcional de destino para seleccionar toda la fila.

i Functional Dbject List

Mo, of Dbjects Ascending UrderS] | [ezcending Drder@]l Save to FiIeE]...l

3 | Prezz Azcending/D escending Order button after clicking on item name

Page ||D ||nside Frllnside Ta|Comment |Labe|

1 PEOOOD

procor |

PEOOE: Seleccione el objeto

PEOOOG funcional de destino.
PEODOZ

PEOOOS

L= R B e

2. Haga clic en el botén Jump (Saltar) o haga doble clic en la fila seleccionada.

Se abrird la pantalla en la que se ha encontrado el objeto funcional, y éste parpadeara mientras
esté seleccionado.

STRRT WP SToP

—

Nota

+ Si en la ventana Functional Object List (Lista de objetos funcionales) se desactiva la casilla de
verificacion Minimize when Jump (Minimizar al saltar), la ventana no se minimizard cuando se
utilice esta funcion, pero el objeto funcional de destino parpadeara porque esta seleccionado.
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Guardar en archivo

El contenido de la ventana Functional Object List (Lista de objetos funcionales) se puede guardar en
un archivo CSV.

1. Haga clic en el boton Save to File (Guardar en archivo) de la ventana Functional Object List
(Lista de objetos funcionales).

2. Se abrira el cuadro de didlogo Save Used Functional Object List (Guardar lista de objetos
funcionales utilizados). Especifique el nombre de archivo y el directorio en que desea guardar la
lista.

Save Used Functional Objects List

soon[ oo 10 @l |

File pame |5 anmpie

Sun |
Bave sy [CEvTiel e = Cancel

&

3. Haga clic en el botén Save (Guardar).

5-8-1 Actualizacion de listas

Haga clic en el boton Display (Mostrar) del cuadro de didlogo Functional Object List (Lista de objetos
funcionales) para cambiar el intervalo de visualizacion o actualizar el contenido de la pantalla.
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5-9 Lista de objetos funcionales utilizados

Se puede abrir una lista que indique el nimero de objetos funcionales utilizados en todo el proyecto o
en una pantalla especificada.

Ademas, con la funciéon Jump (Saltar) se puede pasar directamente de la lista a una pantalla
especificada.

5-9-1 Visualizacion de listas de objetos funcionales utilizados
A continuacion se describe el método para abrir una lista de los objetos funcionales utilizados.

1. Seleccione Tools (Herramientas) - List Up Functional Object List Used (Lista de objetos
funcionales utilizados) o haga clic en el botdn List Up Functional Objects Used (Lista de
objetos funcionales utilizados) de la barra de herramientas.

Barra de herramientas

| IS ol s ] ool | ) ]

Se abrira el cuadro de didlogo List Up Functional Objects Used (Lista de objetos funcionales
utilizados).

Lisl Up Funchional (Meecis Weed

Trge
 ScwsnF] Elr

ol Fioectit] [+ BaoDiplay Ured Scwen Ho|

Uil

Pagm Mo, of Olyecia] Scomen Tl [Ersary Lssel Find Mol Uaed)

Ne Configuracion Descripcion

1 Range (Intervalo) | Seleccione Screen (Pantalla) o Whole Project (Todo el proyecto) como intervalo de
busqueda en la lista de objetos funcionales utilizados. Si se activa la casilla de
verificacion As Sheet No. (Como n*° de pantalla solapada), el intervalo de la
busqueda seran todos los objetos funcionales incluidos en pantallas solapadas.
Seleccione Whole Project (Todo el proyecto) y active la casilla de verificacion Also
Display Unused Screen No. (Mostrar también n® de pantalla no utilizada) para
incluir en el intervalo de la busqueda las pantallas no utilizadas.

2. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el botén Find (Buscar).
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3. El numero de objetos funcionales utilizados aparecera en forma de estructura de arbol por cada
pantalla, pestafa y tabla.
Haga clic en + para expandir el arbol.
Las pantallas que contengan el objeto funcional apareceran en verde, y las que no lo contengan
se mostraran en rojo.

- R

==
R whae Pripiftd & Ades Deiplay Urinsd Samen Ha Gl
Page [Ro of Oljeds| e Tile  [Gieen Lied Red ol Lised] '
' TIRNLE :J
B 0011 5 Moror Soreen 1
BB 001| 3)Alww G
| CHRELEITTRET 2
3
T oo 0 4
W oop ) \
Won g
W w2 5 5
B 001 B Moo Scisen 6
BB 002{ 3 M=o Scieen -
=l 03§ '?iHanlmtV
B TeLDoo0 | 1h
- mE 0 =l
N¢ Descripcion
1 Indica el nimero de pagina de pantalla.
2 | Indica el numero de objetos funcionales de cada pantalla.
3 | Muestra el titulo de la pantalla.
4 | Haga clic en + para expandir el arbol.
5 | En cada pagina de pestafa se indica el numero de objetos funcionales contenidos en la misma.
=5 FRMOOOOD {100
oooco12
oo o4
ooz ¢ &)

6 | Indica el numero de objetos funcionales de las tablas.
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5-9-2 Saltar a pantallas, tablas y pestanas

Con la funcion Jump (saltar) se puede pasar del cuadro de dialogo List Up Functional Objects Used
(Lista de objetos funcionales utilizados) a la posicion de pantalla, tabla o pestafa que se especifique.

1. Seleccione o haga clic en la pantalla, tabla o pestafa de destino.

List L Funotissal Dbels Ded i |

s ;

I e R s

ks Frogeetia] [ Al Displogy Ulriisnd 5 e Pl

+ Cicze I

 Page o Dbiecis| Screen T (T Llsmdl Poe Mol Usesd

-l 000] T1pRERL g
B 001 6) Wonior Sceeen
=_

v 003 P haisnarde 1 .
m e S Haga clic

=T |

Boxi aqui
W oo
W 00 0
Ll
Woom
Wy
W ozo
Wiz oo
WO o
oS0
| usai]
Worom
CLER
090 0 |

2. Haga clic en el botén Jump (Saltar).
Se abrird la pantalla seleccionada. Alternativamente, la tabla o la pestafna parpadearan para
indicar que se han seleccionado.

Al seleccionar una pantalla. Al seleccionar una tabla o pestana.
]
Alarm Sureen

Referencia

' o

ST
I

!

+ La operacion de saltar también puede realizarse haciendo doble clic en la pantalla o en la linea de
la tabla o de la pestafa.
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5-10 Configuracion por lotes

La configuracion por lotes permite cambiar de una vez la configuracidn de las principales propiedades
de varios objetos funcionales del mismo tipo incluidos en la lista de objetos funcionales. Se puede
modificar por lotes la configuracion de las propiedades siguientes.

o Comentarios

 Etiquetas

o Direcciones

También se pueden agregar o eliminar objetos funcionales en las listas.

Configuracion de propiedades de los objetos funcionales

Las propiedades de los objetos funcionales se pueden configurar por lotes. La presente seccion
describe como se cambia la configuracion utilizando como ejemplo el objeto funcional Boton ON/OFF.

1. Seleccione los objetos funcionales cuyas propiedades se van a configurar de una vez.

Arrastre
2. Seleccione Settings (Configuracion) - Change Settings at Once (Cambiar configuracion de
una vez).

Referencia

+ El método abreviado del teclado para cambiar por lotes la configuracién de objetos funcionales es Ctrl + K.

Se abrira la ventana Change Settings at Once (Cambiar configuracion de una vez). En la lista
apareceran las propiedades del objeto funcional seleccionado.
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Manual de servicio de NS-Designer

3. Haga doble clic en la celda para los elementos de propiedades a establecer para pasar al modo
de introduccién.

Change Setiings at Dnce{0NADFF Bulton)

Modo de
entrada

4. Introduzca los datos de configuracion.

i Change Settings at Once[DN/0OFF Button)

pdLinele] | Deleie LieiDl| Setaddess]

Comment

Input comments!
FEOO0O

PEOO0T

5. Haga clic en el botén OK (Aceptar).

Referencia

+ Las direcciones también se pueden configurar desde el cuadro de dialogo Address Setting
(Configuracion de direccion).
Haga clic en el boton Set Address (Configurar direccion) para abrir el cuadro de didlogo Address
Setting (Configuracion de direccion).

o La funcién de configuracion por lotes no se puede utilizar si se han seleccionado objetos
funcionales de tipos diferentes.
+ Asimismo, tampoco se puede utilizar si se han seleccionado pestafias o tablas.

Agregar una linea

Desde el cuadro de didlogo Change Settings at Once (Cambiar configuracion de una vez) se pueden
crear objetos funcionales nuevos agregando una linea.

1. Haga clic en una linea para seleccionarla.

: Chages Gelimin  DaooiTIRAGET Betienl

st o) | D i Boimamsnin| Mg | e | Wy |
rpgu- L O L OR{Te 01 I:gi‘ﬂ_'-_

Haga clic
aqui
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Manual de servicio de NS-Designer

2. Haga clic en el botén Add Line (Agregar linea).
Se agregara una nueva linea inmediatamente debajo de la linea seleccionada. Se incluira
automaticamente un numero de ID, asignandose el siguiente nimero mas bajo disponible.

Satergn &b UncsUR/UTE Suts]

| i, ol o] e | ot e ] e

s U7 D] [iawiCH[m b [wieddime
— (]
™ —— Se agrega una
linea.
Referencia

o La funcion Add Line (Agregar linea) no se puede utilizar para pantallas de video ni tablas de
blogues de datos (recetas).

3. Haga clic en el botdon OK (Aceptar). El objeto funcional agregado recientemente se podra ver en
la esquina superior izquierda de la pantalla.

| Se agrega un nuevo objeto funcional.

Eliminar lineas

Los objetos funcionales se pueden eliminar mediante la eliminacion de lineas del cuadro de didlogo
Change Settings at Once (Cambiar configuraciéon de una vez).

1. Haga clic en la linea correspondiente al objeto funcional que se va a eliminar.

S ettipin 1 Dhoa of AT Bottond

in--u-g-m-m mG | e | e

|Gl SO~ TR W i

— Haga clic aqui

2. Haga clic en el botén Delete Line (Eliminar linea).
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Manual de servicio de NS-Designer

3. Aparecera un cuadro de didlogo de confirmacion. Haga clic en el boton Yes (Si) para eliminar la
linea (y el objeto).

Q’) 5o vk o e 17

= w |

Se eliminara la linea.

Se elimina una linea.

5. Haga clic en el botén OK (Aceptar). El objeto funcional desaparecera de la pantalla.

Referencia

+ Si se ejecuta una operacion de eliminacion de todas las lineas, se eliminaran todas las lineas
seleccionadas, pero se agregara una nueva linea y se creara un objeto funcional nuevo del mismo
tipo.

Cortar, copiar y pegar configuracion
La configuracion de cada celda se puede cortar, copiar o pegar.

1. Haga clic en la celda cuya configuracidn desea cortar o copiar.

Seleccione el
elemento de
configuracién que
desea copiar.

2. Haga clic con el botén secundario en la celda seleccionada. Seleccione Cut (Cortar) o Copy
(Copiar) en el menu emergente que se abre.

Haga clic con el botén
secundario del ratén.
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Manual de servicio de NS-Designer

3. Haga clic en la celda en la que desea pegar los datos de configuracion.

Seleccione la
celda de destino.

4. Haga clic con el botén secundario en la celda seleccionada. Seleccione Paste (Pegar) en el menu
emergente que se abre.

- Haga clic con
Edit DatalE)  Space el botén
CutiT) Girl+3 secundario
Copy (G Ctrl+C del ratén.

Cilear (L)

[mElEte e
Gl Linetey
FepeatiRh.

Los datos cortados o copiados se pegaran.

e | ] sk Gl ol Mol -

=il gm0 |
LAITL

Referencia

+ Se pueden copiar y pegar varias configuraciones. Durante la operacion de pegar, seleccione todas
las celdas de destino.

El método abreviado del teclado para cortar configuraciones es Ctrl + X.
El método abreviado del teclado para copiar configuraciones es Ctrl + C.
El método abreviado del teclado para pegar configuraciones es Ctrl + V.

* & o o

El método abreviado del teclado para borrar el contenido de las celdas es la tecla Supr.

Repetir configuracion

Se puede duplicar la configuracién de una celda seleccionada. Las direcciones o cadenas de
caracteres se pueden copiar conjuntamente con los desplazamientos especificados de valores
numéricos contenidos en las mismas.
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1. Haga clic en el elemento de configuracion que se va a repetir.
T e 15 =]

| | 2ot paaini] o | oo | v |

B T T [T

ram Seleccione el
— elemento de

— configuracién que
. desea repetir.
[g-1rie)
FOXH
Laf o o

2. Haga clic con el botdén secundario en la celda seleccionada. Seleccione Repeat (Repetir) en el
menu emergente que se abre.

| Display Address1 | Display &dd

k1]
EditDats[E] Space Haga clic con

el botén

Cul(T) Chrl+2 secundario
Copy(C) Ctrl+C del ratén.
Easte(E] (St ¥4
Clear(L] Diel
[elete Lime(l]

ddlllinelt]
il...

Se abrira el cuadro de dialogo Repeat (Repetir).
1

Hepeat x|
Mo. of Repetition(C] 5= Repeat(G) I o
Reflace Cancel |
¥ Replace Number in Character String[M}
Sting Type
" Character(S)
& Addressid)
Offset(0) | 23;
Ne Configuracion Descripcion
1 No. of Repetitions (N° de Especifique el numero de repeticiones.
repeticiones)
2 | Replace (Reemplazar) Esta funcion reemplaza los datos existentes por la cadena de
repeticion.

Replace Number in Character Si se activa esta casilla de verificacion, el valor numérico de la
String (Reemplazar numero en cadena de caracteres se incrementa y la cadena se copia.
cadena de caracteres)
String Type (Tipo de cadena) Seleccione Character (Caracter) para reemplazar los valores
numéricos en las cadenas de comentarios o de etiquetas.
Seleccione Address (Direccion) para reemplazar los valores
numéricos de las direcciones.
Ejemplo: Character— Boton 1, Boton 2, Botdn 3,...
Address - $B0, $B1, $B2,....
Offset (Desplazamiento) Especifique el valor de desplazamiento que se debe sumar al
valor numérico que se reemplaza.

3. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el botén Repeat (Repetir).
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5-11 Listado de direcciones utilizadas

Este método permite abrir listas del nimero de objetos funcionales y de los objetos funcionales que
utilizan cada direccién. Ademas, se puede pasar a las posiciones de pantalla del objeto funcional
especificado.

Visualizacion de listas de direcciones utilizadas

Presenta una lista de las direcciones que se estan utilizando.

1. Seleccione Tools (Herramientas) - List Up Addresses Used (Lista de direcciones utilizadas)
0 haga clic en el botén List Up Addresses Used (Lista de direcciones utilizadas) de la barra de
herramientas.

Barra de herramientas

B o P o R e e o A e P

Se abrira el cuadro de didlogo List Up Addresses Used (Lista de direcciones utilizadas).

List Up Addeezses Used [ =]
Samch 1
Ackbenti Mo ol Adeesegh) | | SouchiGl |
=] sam | | 13. Carcel
™ Sasach untl Mas Mo ) HelpeH
M o Ao Deplanid in T Lie |

L S | " o I~ 3

2
=
3
N¢ Configuracion Descripcion
1 Search (Busqueda) Especifica las condiciones de la busqueda de direccién.
Address (Direccion) Especifica la direccion inicial del intervalo de busqueda.
No. of Addresses Especifica cuantos bits o canales se van a buscar en la direccion
(N© de direcciones) especificada en Address (Direccion).
Search until Max No. Active esta casilla de verificacion para limitar la busqueda al bit o canal
(Buscar hasta n® max.) mas grande de la direccion especificada en Address (Direccion).

2 | No. of Addresses Displayed | Especifica el numero de direcciones que deben mostrarse en una linea.
in 1 Line (N2 de direcciones
mostradas en 1 linea)

3 | Range (Intervalo) Seleccione el intervalo de busqueda entre las opciones Current Screen
(Pantalla actual), Whole Project (Todo el proyecto) o Screens
(Pantallas). Si se activa la casilla de verificacion As Sheet No. (Como n°
de pantalla solapada), €l intervalo de visualizacidn seran todos los
objetos funcionales incluidos en pantallas solapadas.
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2. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el boton Search (Buscar).
3. Se visualizaran todos los bits y canales utilizados en cada direccion.

[l =t +2] <% wa] +=1 +a] +3] <& +af |
4 T 2 1 a3 @ 1 N |

Rojo: No se utiliza

Blanco: Muestra el
numero de bits
y canales
utilizados.

Guardar los resultados de la busqueda en un archivo
Esta funcién permite guardar la lista de los resultados de una busqueda en un archivo CSV.

1. Haga clic en el botén Save to File (Guardar en archivo).

2. Se abrird el cuadro de didlogo Save List Up Addresses Used (Guardar lista de direcciones
utilizadas). Especifique el nombre de archivo y el directorio en que desea guardar la lista.

ki ES
R e 2 sll=m
Flopame  [sanpe _IEM
Save msbype: [CSVier ool o] bwed |

3. Haga clic en el botén Save (Guardar).

4. Aparecera un cuadro de dialogo notificando que la operacidon de guardar ha concluido. Haga clic
en el boton OK (Aceptar).

N5-Designer ]

@ Completed.

Referencia

+ A continuacion se presenta un ejemplo de un archivo CSV. Incluye los resultados de la busqueda
de cada direccion, separados por comas.

$80,2,1,1,0,1,2,0,2,0,1

$810,0,4,0,2,1,1,1,1,1,1
$820,0,1,1,1,1,1,0,0,0,0
$830,0,0,0,0,0,0,2,0,1,1
$840,0,0,2,2,2,1,4,4,0,0
$850,2,2,0,0,0,0,0,0,1,0
$B60,1,1,1,1,0,0,0,0,1,1
$B870,1,1,2,2,0,1,1,0,0,0
$B80,1,1,1,0,0,0,0,2,0,0
$890,0,0,1,1,0,1,1,1,2,1
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Impresion

Los resultados de una busqueda se pueden imprimir.

1. Haga clic en el boton Print (Imprimir).
De este modo se abrira el cuadro de dialogo Print (Imprimir).

2. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).

3. Aparecera un cuadro de didlogo notificando que la operacién de imprimir ha concluido. Haga clic
en el boton OK (Aceptar).

N5-Designer

@ Completed,

Nota

+ A continuacién se presenta un ejemplo de la impresion de una lista.

List Up Addresses Used
Addresses ¢ "X
[

Repeticion de busqueda

Haga clic en el botén Search (Buscar) y vuelva a configurar las opciones que desee en el cuadro de
didlogo List Up Addresses Used (Lista de direcciones utilizadas) para especificar un nuevo intervalo
de busqueda o para actualizar los datos.
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Visualizacion de listas de objetos funcionales utilizados
Se puede visualizar una lista de los objetos funcionales que utilizan las direcciones seleccionadas.

1. Haga clic en la celda correspondiente a la direccion de destino. Se visualizaran los objetos
funcionales que utilizan dicha direccion.

2. Haga clic en el botdn Details (Detalles) o haga doble clic en la celda.

Searchls] | Print]

W Minimize when Jump(id)

+0] +1] +2| 43
{80 i T Haga doble clic
$B:10 1 sl 2 en la celda.

Aparecera una lista de los objetos funcionales que utilizan la direccion especificada.
e s &}
o o e Pl ¥ borelli | Dem |

N¢ de busquedas

Muestra una lista del nimero
de pagina de pantalla en el
que se ha encontrado la

1l | ] direccion, el ID de objeto
funcional, un comentario y la
etiqueta.

Saltar a objetos funcionales

Con la funcién Jump (Saltar) se puede pasar directamente de la lista a la posicion de la pantalla que
ocupa el objeto funcional seleccionado.

1. Seleccione el objeto funcional de destino.

2. Haga clic en el botén Jump (Saltar) o haga doble clic en la fila seleccionada.
Se abrird la pantalla en la que se ha encontrado el objeto funcional, y éste parpadeara mientras
esté seleccionado.

Referencia

+ Sienlaventana List Up Addresses Used (Lista de direcciones utilizadas) se desactiva la casilla de
verificacion Minimize when Jump (Minimizar al saltar), la ventana no se minimizara al utilizar la
funcion de saltar, pero el objeto funcional de destino parpadeara porque esta seleccionado.
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5-12 Referencias cruzadas de direcciones

Esta funcién permite buscar y presentar en una lista el estado de las direcciones y de los objetos
funcionales de cada pantalla. Asimismo, se pueden reemplazar las direcciones asignadas a cada
objeto funcional, y los resultados de la busqueda se pueden imprimir o guardar en archivos.

Visualizacion de referencias cruzadas de direcciones

Esta funcion permite buscar y presentar en una lista el estado de las direcciones y de los objetos
funcionales.

1. Seleccione Tools (Herramientas) - Address Cross Reference (Referencia cruzada de
direccion).

2. Se abrira la ventana Address Cross Reference (Referencia cruzada de direccién). Especifique los
criterios de la busqueda.

]
il | 1
Sl s Ereis |
- R I T
i |
Agseny 1] Fia
2
al | |
|
Ne Configuracion Descripcion
1 Range (Intervalo) Seleccione Whole Project (Todo el proyecto) o Screen (Pantalla) como

intervalo de busqueda de la referencia cruzada de direccion. Si se
activa la casilla de verificacion As Sheet No. (Como n® de pantalla
solapada), el intervalo de la busqueda seran todas las referencias
cruzadas de direccién incluidas en pantallas solapadas.

2 | Search Results Display Area | Ejecuta la busqueda y presenta una lista de los resultados de la
(Area de visualizacion de misma.

resultados de la busqueda)

3. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el botén Find (Buscar).

Se abrira una lista de los resultados de la busqueda.

Ao
P Bl Fagn lin | 5] _I_Uﬂ.l.ll
1 o Praactit] F o | 0w |
e |
Addreat Gt DfFagm pia | tes
] PRI FENIT
481 PRIOCT,
'R [ Liiin -
$E1 PRI
187 PSS
Pl WL STADGET
E-n ) STRD00ATS
I |
P[] Srmmfifl | Pepscep |
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Direcciones y numeros de ID de objetos funcionales (numeros de pagina de pantalla)

Nota: Delante de los numeros de pagina de pantalla solapada aparecera una “S”.
Ejemplo: PB0001(S3) es un botéon ON/OFF situado en la pagina de pantalla solapada 3.

Referencia

¢ El método abreviado del teclado para mostrar las referencias cruzadas de direccion es Ctrl + R.

+ Si se ha seleccionado Screen (Pantalla) como intervalo, no podran visualizarse las direcciones
configuradas con los siguientes elementos de mendu.
Settings (Configuracion) - Flicker Setting (Configuracion de parpadeo)
Settings (Configuracion) — Alarm/Event Setting (Configuracion de alarmas/eventos)
Settings (Configuracion) - Data Log Setting (Configuracion del registro de datos)
Settings (Configuracion) - Data Block Setting (Configuracion del bloque de datos (receta))
Settings (Configuracion) - System Setting (Configuracion del sistema)
Settings (Configuracion) - Project Properties (Propiedades del proyecto) - Macro
Settings (Configuracion) - Screen Properties (Propiedades de pantalla) - Macro

Reemplazar direcciones

Una vez ejecutadas las busquedas, se pueden reemplazar las direcciones asignadas a los objetos

funcionales en una sola operacion.

1. Haga clic en el boton Replace (Reemplazar).

2. Se abrird el cuadro de didlogo Replace (Reemplazar). Consulte informacién detallada en
Reemplazar del epigrafe 5-4 Edicion.

Referencia

+ Al reemplazar una direccion configurada como parpadeo o alarma/evento, o bien como direccién
de bloqueo de bloque de datos, incluya el nimero de relé en la direccion especificada. Si no se
especifica el nimero de relé, el reemplazo no se ejecutara correctamente.

Guardar los resultados de la busqueda en un archivo
Esta funcidn permite guardar la lista de los resultados de una busqueda en un archivo CSV.
1. Haga clic en el botén Save to File (Guardar en archivo).

2. Aparecera el cuadro de didlogo Save Cross Reference (Guardar referencia cruzada). Especifique
el nombre de archivo y el directorio en que desea guardar la lista.

snfare 21 @) ) ol
Flepome: it ivm ]
Sww s ppn [Covne o =] Carnl |

5-59



Seccion 5 Operaciones con objetos 5-12 Referencias cruzadas de direcciones

3. Haga clic en el botén Save (Guardar).

Referencia

+ A continuacion se presenta un ejemplo de un archivo CSV. Incluye los resultados de la busqueda
de cada direccion, separados por comas.

$B0,PLODDTC2), PBOODOCZ)
$B1,PBO00Z(2), PLOODS(Z)
$B2,PBO003(2), PLOOOT(Z)
$B100,PBON04 (2)
$B102,PBON0G(2)
$B104,PBOO0G (2]
$B50,PLO0D0Y(2)
$B851,PLO0OTOCZ)

$IN0, HUMDDT2(2)

BT, NUMOOT3(2), HUMOOT4(2)
B35, ANADO15(2)

Imprimir resultados de busqueda
Esta funcién permite imprimir una lista de los resultados de una busqueda.

1. Haga clic en el botén Print (Imprimir).
De este modo se abrira el cuadro de dialogo Print (Imprimir).

2. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).

3. Aparecera un cuadro de didlogo notificando que la operacion de imprimir ha concluido. Haga clic
en el boton OK (Aceptar).

H5-Designer E=

@ Cormpleted.

Referencia
+ A continuacion se presenta un ejemplo de la impresién de una lista.

Cross-reference

Address Functional object ID (Page) (Sn=sheet)
] TOPLODOT (20, PEOOO0 )
tm  PBOOOZE), PLODOALE)
= : PENOO3IE, PLODOTIZ)
=00 T R0 (2

e P05

1m0 D P0G ()

=D : PLO00S ()

=5 T PO

o H ]

fo T MO0 3

s D OAMADDS ()
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Repeticion de busqueda
Haga clic en el boton Find (Buscar) para especificar un nuevo intervalo de busqueda o para
actualizar los datos.

Visualizacion de informacion detallada de objetos funcionales

Se puede visualizar informacién detallada de los objetos funcionales que utilizan las direcciones
especificadas. Esta funcion mostrard la siguiente informacion.

o Numeros de pagina de pantalla en que se encuentran los objetos funcionales.

e Numero de ID

e Comentario

e Etiqueta

1. Seleccione las direcciones cuya informacién detallada se requiere.

2. Haga doble clic en la fila seleccionada o haga clic en el boton Details (Detalles).

Se abrira el cuadro de dialogo Search Result (Resultados de la busqueda).

A | i}

Saltar a objetos funcionales

Esta funcién permite pasar directamente a la posicion de pantalla en que esta pegado un objeto
funcional especificado.

Haga clic en un objeto funcional para seleccionarlo.

2. Haga doble clic en la fila seleccionada o haga clic en el botéon Jump (Saltar).
Se abrird la pantalla en la que se ha encontrado el objeto funcional, y éste parpadeara mientras
esté seleccionado.
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5-13 Registro en biblioteca y objetos compartidos

Una biblioteca es un conjunto de objetos con una serie de propiedades establecidas. En la biblioteca
también se pueden registrar objetos agrupados.

Los objetos registrados en la biblioteca se pueden insertar facilmente y utilizarse como un solo objeto
en otros proyectos o pantallas.

5-13-1 Registro de objetos en la biblioteca

En una biblioteca se puede registrar un objeto junto con su configuracion de propiedades como un
solo objeto.

1. Seleccione el objeto que se va registrar en la biblioteca.
!

2. Seleccione Tools (Herramientas) - Register Library (Registrar en biblioteca) o haga clic en el
botén Register Library (Registrar en biblioteca) de la barra de herramientas.

N N s a1 e s s e e I Y P = - [ s e 2

Referencia

+ En una biblioteca no se pueden registrar pantallas de video ni tablas de bloques de datos.

Se abrira el cuadro de dialogo Library (Biblioteca).

rh-r-u- = L—!M 2
. — MENU —I..,:, 3
[ |
el
|
Thmrbell |
Coarem Tileil ]
Lipcond |
_ear |
s Cgpwgrepllll | Foeir oot ) Tige MEM 4
Ne Configuracion Descripcion
1 | Category Muestra la configuracion de la biblioteca en un arbol de menus. Haga clic en +
(Categoria) para ampliar la visualizacién a las categorias inferiores.
2 | Category La categoria se corresponde con la carpeta en la que estan guardados los
(Categoria) objetos registrados en la biblioteca, lo que facilita su administracion.
3 | Preview (Vista Abre una vista previa del objeto de biblioteca registrado en la categoria
previa) seleccionada.
Para seleccionar, haga clic en [1. El borde aparecera en rojo.
4 | Title (Titulo) Muestra el titulo del objeto de biblioteca seleccionado.
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4. Seleccione las ubicaciones de almacenamiento de la categoria en la que esté registrada la
biblioteca y la columna de vista previa.

-:—. B 1 Il_m“
2 MENU o]
T

e

NERET]

|

o]

Lprintetl |
|

5. Haga clic en el boton Register (Registrar).

6. Se abrira el cuadro de didlogo Library Title (Titulo de la biblioteca). Especifique el titulo del objeto
de biblioteca que se va a registrar y, a continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).

Tide(T] ]L:—mmdbmcn BACK
| Cocel |

7. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el botén Close (Cerrar).

Referencia

+ Si se hace clic en el boton Register (Registrar) mientras esta seleccionada una ubicacion en la
que hay registrados objetos de biblioteca, los objetos de biblioteca existentes se sobrescribiran.

Compartir objetos

La presente seccion describe como se comparten los objetos registrados en la biblioteca y cémo se
colocan en pantallas.

1. Seleccione Tools (Herramientas) - Use Library (Usar biblioteca) o haga clic en el boton Use
Library (Usar biblioteca) de la barra de herramientas.

S| Ful®

C&P

2| aa|

N ol A m(m| =) o]

Se abrira el cuadro de dialogo Library (Biblioteca).
S

Corgy -

el el

e Catieanti| | mnr.nnw| | T MEMI

2. Especifique la categoria y seleccione el objeto de biblioteca que desea compartir en la columna
de vista previa.
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3. Haga clic en el botén Use (Usar).
El cuadro de dialogo Library (Biblioteca) se minimizara y el objeto de biblioteca aparecera
colocado en la esquina superior izquierda de la pantalla.

Administracion de la biblioteca

Desde el cuadro de dialogo Library (Biblioteca) se pueden administrar las categorias y los objetos de
biblioteca, asi como cambiar los datos de registro.

Seleccione Tools (Herramientas) - Use Library (Usar biblioteca) o haga clic en el botén Use
Library (Usar biblioteca) de la barra de herramientas para abrir el cuadro de didlogo Library
(Biblioteca).

Agregar categorias

1. Seleccione la categoria por encima de la cual desea agregar una categoria nueva.
Ejemplo: adicién de un “Command Button” (botén de comando) debajo de “Buttons” (botones)

l'\'m-
s
[

[ el

M Categorli ] | Mml Charge Heraltd) | Tt [Evirag S

2. Haga clic en el boton New Category (Nueva categoria) para crear una categoria nueva.

Frm
Faruld
Parms _
[ -0 i

¥

L LEEEE ek

| | Tty B piem

3. Escriba el nombre de la categoria.

=1 PartsLib

= Ll Button, ————
T Commend bt

- Lamp
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Eliminar categorias
1. Seleccione la categoria que se va a eliminar.

2. Haga clic en el botén Delete Category (Eliminar categoria).

3. Aparecera un cuadro de dialogo pidiendo que se confirme la operacion de eliminar. Haga clic en el
boton Yes (Si).

H5-Deszigner

@ Do you want to delete it?
1w |

Referencia

+ Fijese bien al eliminar una categoria porque con ella se eliminaran todos los objetos de biblioteca
registrados en la misma.

Cambiar nombre de categorias
1. Seleccione la categoria cuyo nombre se va a cambiar.

2. Haga clic en el boton Change Name (Cambiar nombre).
El nombre de la categoria aparecera en video inverso; en ese momento se puede cambiar.

Cortar, copiar y pegar objetos de biblioteca

La presente seccién describe cémo se cortan o se copian objetos de la biblioteca para pegarlos en
otras categorias.

1. Seleccione el objeto de biblioteca que se va a cortar o copiar.
2. Haga clic en el botén Cut (Cortar) o Copy (Copiar).
3. En la lista de categorias, seleccione la categoria en la que desea pegar el objeto.

HYAARAROHS,

o Ctagon | Do Casgontt| Erangetamat | o

4. Haga clic en el boton Paste (Pegar).
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Eliminar objetos de biblioteca

Esta funcién permite eliminar objetos de la biblioteca.

1. Seleccione el objeto de biblioteca que se va a eliminar.
2. Haga clic en el botén OK (Aceptar).

Referencia

+ A diferencia de la operacion de cortar, los objetos de biblioteca eliminados no se pueden pegar en otra
parte. Fijese bien al eliminar objetos.

Cambiar titulos de objetos de biblioteca
Esta funcién permite cambiar el titulo de un objeto de biblioteca.

1. Seleccione el objeto de biblioteca cuyo titulo se va a cambiar.
2. Haga clic en el botén Change Title (Cambiar titulo).

3. Se abrira el cuadro de dialogo Library Title (Titulo de la biblioteca). Especifique un nuevo titulo y, a
continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).

Actualizar informacion
Los datos se actualizan desde el cuadro de didlogo Library (Biblioteca).

Haga clic en el botén Update (Actualizar).

Abrir vistas previas de objetos de biblioteca

Esta funcidon permite abrir vistas previas de los objetos de biblioteca en un cuadro de dialogo
independiente. Si el objeto de biblioteca es mas pequefio que el area de visualizacién del cuadro de
didlogo, se vera en su tamafio normal. Pero si es mas grande, su tamafo se ajustara para que quepa
en el area de visualizacion.

Haga clic en el botén View (Ver).
El objeto de biblioteca se visualizara en un cuadro de dialogo diferente.
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5-14 Configuracion predeterminada de objetos

Se puede especificar la configuracion de propiedades de los objetos al colocarlos en pantallas.
Se puede especificar una configuracion predeterminada para cada tipo de objeto funcional y para los
objetos fijos comunes.

5-14-1 Registro de configuracion predeterminada

Los valores de cada propiedad especifica se registran como predeterminados. Las propiedades
registradas se utilizaran como configuracion predeterminada de los objetos funcionales o fijos que se
creen a partir de ese momento.

1 1

\ \

...... + _|

1. Abra el cuadro de didlogo Property (Propiedades) del objeto funcional o fijo cuyas propiedades se
van a registrar como configuracién predeterminada.

2. Active la casilla de verificacion Use as default (Utilizar como predeterminada).
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Referencia

+ Tanto si la casilla de verificacién Record Operation Log (Guardar Registro de operaciones) de la
ficha Write (Escritura) esta activada como si no, no se puede configurar como predeterminada.
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5-14-2 Restablecer configuracion predeterminada original
Esta funcién permite restablecer como configuracion predeterminada la original de NS-Designer.

1. Seleccione Settings (Configuracion) - Reset Defined Default (Restablecer valores
predeterminados definidos)y, luego, seleccione Functional Object/Fixed Object (Objeto
funcional/Objeto fijo).

2. Aparecera un cuadro de dialogo pidiendo que se confirme la operacion de restablecer. Haga clic
en el botéon Yes (Si).

MS5-Designer ]

@ Do pou want to reset functional object default?
M5-Designer

No
@ Do wou want ta reset fived object default?

3. Aparecera un cuadro de didlogo notificando que la operacion de restablecer ha concluido. Haga
clic en el boton OK (Aceptar).

NS-Designer

@ Completed
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5-15 Ediciéon de mapas de bits de fondo

Se puede abrir una aplicacion de edicion de imagenes en la que se pueden crear y editar archivos
BMP o JPEG para fondos.

1. Seleccione Tools (Herramientas) - Edit Background Bitmap (Editar mapa de bits de fondo).
Se abrira el editor de imagenes.

Referencia

+ Siya se ha configurado un mapa de bits de fondo, los datos se leeran automaticamente.

+ Si se van a utilizar archivos BMP o JPEG nuevos como fondos, deben configurarse en el cuadro
de dialogo Screen Properties (Propiedades de pantalla). Consulte informacion detallada en el
epigrafe 4-1 Operaciones bdsicas.

+ El editor de imagenes se abrira en funcién de la configuracion especificada en Tools

(Herramientas) - Options (Opciones). Consulte informacion mas detallada en el epigrafe 5-16
Opciones.

Este menu no se puede seleccionar si no se ha configurado un editor de imagenes.
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5-16 Opciones
Se pueden configurar elementos opcionales de NS-Designer.

1. Seleccione Tools (Herramientas) - Options (Opciones).
Se abrira el cuadro de didlogo Option (Opciones).

2. Configure las opciones que desee y, a continuacion, haga clic en el botén OK (Aceptar).

Las opciones de configuracion opcionales corresponden a los tres tipos que se exponen a
continuacion.

5-16-1 Color Dialog (Cuadro de dialogo Color)

Permite seleccionar el tipo de cuadro de dialogo Set Color (Configurar color) que se abrira para
configurar colores. Si se selecciona la opcion User Palette (Paleta del usuario), se podran registrar en
ella 15 colores como maximo.

Haga clic en el botén Test (Prueba) para abrir una muestra del cuadro de dialogo.
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5-16-2 Edit/Disp. (Editar/Visualizar)
Permite configurar las opciones de edicion de objetos.
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Ne Configuracion Descripcion

1 Open property dialog automatically after | Seleccione esta opcién para abrir el cuadro de didlogo
pasting an object (Abrir automaticamente | Property Setting (Configuracion de propiedades)
el cuadro de didlogo de propiedades inmediatamente después de pegar un objeto.
después de pegar un objeto)

2 | Prohibit functional objects from Seleccione esta opcidn para prohibir la superposiciéon de
overlapping (Prohibir superposiciéon de objetos funcionales.
objetos funcionales)

3 | Display confirmation dialog when Seleccione esta opcion para que se abra un cuadro de
deleting objects (Mostrar cuadro de didlogo de confirmacion al cortar o eliminar objetos.
didlogo de confirmacion al eliminar
objetos)

4 | Show ID and address with small font Seleccione esta opcion para que los numeros de 1D
(Mostrar ID y direccion en fuente aparezcan en fuente pequefa cuando se muestre el ID.
pequefa)

5 | Edit Smart Active Parts (Editar piezas Seleccione esta opcion para abrir el cuadro de didlogo de
Smart Active) propiedades de las pestanas y objetos funcionales que

constituyen las piezas Smart Active sin desagrupar dichos
objetos o pestafas. Activando esta opcién también podra
mover los objetos y cambiar su tamario.

Referencia

+ Los objetos fijos siguen pudiéndose superponer aunque esté activada la casilla de verificacion
Prohibit functional objects from overlapping (Prohibir superposicion de objetos funcionales).

5-16-3 Editor
Se puede especificar el editor que se va a utilizar para editar archivos de texto o de mapas de bits.

Dok Daslo | Ecrien [E3E0 |

T EdiI]  [CINDOWS \nolepad exn Emmnﬁl-l
Imags Edecill] |C:"WAND WS \pbnush.ese: Hrosssaly] I

2
_toen |
Ne Configuracion Descripcion
1 Text Editor (Editor de Especifique el nombre del archivo ejecutable del editor empleado para la
texto) edicién de archivos de texto.
2 | Image Editor (Editor de | Especifique el nombre del archivo ejecutable del editor empleado para la
imagenes) edicion de archivos de mapas de bits.

Referencia

+ Laruta de acceso al archivo ejecutable de cada editor depende del sistema operativo.
Si se ha modificado el sistema operativo, vuelva a especificar el archivo ejecutable del editor.
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5-16-4 Etiquetas

La ampliaciéon puede especificarse para el ajuste automatico de tamafos de fuente de las etiquetas
de los objetos funcionales.

CokrDimlog | EdiTacp | Eriln Labd |
F e Ol 58 1
Soi] 5 5 pojan | Somelethamd 2
Frartl Huenm
e Forifige  Slysiad
Werned Cenis
| A TnLas Heirerisl  Cevle
\ T el '| 3
4
(= ] o= |
Ne Configuracion Descripcion
1 Scale (Escala) Permite configurar la escala para el ajuste automatico del tamafo de fuente. Se
puede especificar cualquier valor entre 50 y 100 (predeterminado: 80).
2 | Sample Text Presenta la informacion de los atributos de texto en la pantalla de muestra.

Attribute (Muestra
de atributo de texto)

3 | Text Attribute Haciendo clic en este botdn se abre el cuadro de dialogo de atributos de texto.
(Atributo de texto) La informacién aqui configurada aparece en la muestra de atributos de texto.

4 | Sample (Muestra) Presenta la informacién en forma de muestra tras cambiar la escala de ajuste
automatico o los atributos de fuente.

Referencia

1 El tamafio de fuente y el color de texto no se pueden cambiar en el cuadro de didlogo Text Attributes
(Atributos de texto). Tampoco se puede cambiar la escala de las fuentes digitalizadas. Por consiguiente,
no se abriran los menus desplegables con los nombres de las fuentes.

2 El siguiente mensaje de error aparecera si los datos de la pantalla que se esta editando no han sido
guardados al seleccionar la ficha Label (Etiqueta) en Tools(Herramientas) — Options (Opciones).

N5-Designer B

The cunent project needs to be zaved to change the scale for adjusting fonts ta the size of objects.
[ pou want to ovenwrite the data ?

Mo |

Si aparece esta pantalla correspondiente a los datos que ya han sido guardados, haga clic en el boton
Yes (Si) para guardar los datos de la pantalla. Haga clic en el botéon No para volver a la ficha Label
(Etiqueta) sin guardar los datos de pantalla.

3  Configure el nivel de escala y, a continuacion, haga clic en OK (Aceptar) del cuadro de didlogo de
opciones. De esta manera aparecera el siguiente mensaje.

MS5-Designer
@ Settings have been changed. You need to readjust fonts of all objects that you have checked the "Fit the Object Size"

in the property.
Do you want reflect the changes vou made?

Mo |

Haga clic en el botdon Yes (Si) para seleccionar el ajuste al tamafo del objeto utilizando la escala
configurada. Esta configuracion se aplicara a las etiquetas de todos los objetos funcionales para los que
se haya seleccionado la opcion Fit the object size (Ajustar al tamafio del objeto).
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Seccion 6  Programacion de macros

Las macros son funciones que ejecutan programas adicionales especificados por el usuario para proyectos,
pantallas y objetos funcionales. El usuario puede agregar operaciones aritméticas, discriminacion entre criterios
y otras funciones normalmente no soportadas.
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6-1 Registro de macros

Seccion 6 Programacion de macros

6-1 Registro de macros

Las macros se pueden registrar en proyectos, pantallas y objetos funcionales.

Registre la macro seleccionando los criterios de ejecucion de la misma e introduciendo el programa
de la macro mediante el cuadro de didlogo Edit Macro (Editar macro).

Una vez editada la macro, haga clic en el botdon OK (Aceptar) para ejecutar la comprobacion de
errores. Si se detecta un error, aparecera un mensaje en tal sentido en la lista de errores. Consulte en
el epigrafe 6-2 Lista de mensajes de error informacion detallada acerca de los mensajes que
apareceran al producirse una situacion de error. No se puede salir de la edicion de macros hasta que

se hayan corregido todas las situaciones de error.

|
17 L Pl el
|
2
Sekend Curwninn]
-
a1 Gasmart 1 bnad
3
ey ™ | o e |
4
Ne Configuracion Descripcion
1 Execution Condition Muestra las condiciones en que se ejecutara la macro seleccionada.
(Condicién de ejecucion)
2 | Program (Programa) Este campo se utiliza para introducir el programa de la macro. Cada macro
puede contener 3.000 caracteres como maximo.
3 | Select Command Cuando se selecciona un comando en el cuadro combinado, aparecera
(Seleccionar comando) sobre este cuadro una explicacién del comando seleccionado. Haga clic

en el botdn Insert (Insertar) para insertar el comando seleccionado en el
campo Program (Programa).
4 | Error List (Lista de Haga clic en el botén OK (Aceptar) para ver los mensajes de error

errores) correspondientes a los errores detectados durante la ejecucion de la
comprobacion de errores.
Al hacer doble clic en un error de la lista, el cursor se colocara en la
posicidon del campo Program (Programa) en que se detecto el error.
Referencia

¢ Consulte informacién sobre los métodos de programacién de macros en el manual en pantalla
Macro que esta en la subcarpeta Manual de la carpeta de programa NS-Designer. No obstante,
para tener acceso a este manual, se debe seleccionar la opcién Online Manual (Manual en

pantalla) durante la instalacion de NS-Designer.
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6-1-1 Registrar macros en proyectos
Para registrar macros en proyectos efectie el procedimiento siguiente.

1. Seleccione Settings (Configuracion) - Project properties (Propiedades del proyecto).

2. Se abrira el cuadro de didlogo Project Properties (Propiedades del proyecto). Haga clic en la ficha
Macro.

Tie | GusichLabel Moo | Sebect Langusge | Popu Men |
Macta Execubon Coneliion

= wihen Losdesg & Frioesil | B Maowall] | = D g Al E vl eccummi] Edé Haoni§)

I it ey B vk v coroededl] Eile MacesiE)

[ ] e | v

3. Seleccione cualquiera de las tres condiciones de ejecucion siguientes.

Condicion de ejecucion de macro Descripcion
When Loading a Project Ejecuta la macro inmediatamente antes de cargar la primera pantalla
(Al cargar un proyecto) después de abrir un proyecto.
Alarm/Event ON Timing Ejecuta la macro al producirse una condicion de alarma.
(Al activarse una alarma/evento)
Alarm/Event OFF Timing Ejecuta la macro al solucionarse la condicién de alarma.
(Al desactivarse una alarma/evento)

4. Haga clic en el botén Edit Macro (Editar macro) para abrir el cuadro de didlogo Edit Macro
(Editar Macro).

5. Especifique el programa y, a continuacion, haga clic en el boton OK (Aceptar).

Registrar macros en pantallas
Para registrar macros en pantallas efectie el procedimiento siguiente.

1. Seleccione Settings (Configuracion) - Screen Properties (Propiedades de pantalla).

2. Se abrira el cuadro de dialogo Screen Properties (Propiedades de pantalla). Haga clic en la ficha
Macro.

Tile | SePurp | Hackpoundiihen Mac |
M E agre e Cindion

I ‘Wihen Loading & Soissnl| Echt Waoim(l|
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_ ok | cwes |[[Hemn]

3. Seleccione cualquiera de las condiciones de ejecucion siguientes.
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Descripcidn
Ejecuta la macro inmediatamente antes de que se muestre la
pantalla después de abrirla.

Ejecuta la macro inmediatamente antes de cambiar de pagina
después de cerrar la pantalla.

Condicién de ejecucion de macro

When Loading a Screen
(Al cargar una pantalla)
When Unloading a Screen
(Al descargar una pantalla)

4. Haga clic en el botén Edit Macro (Editar macro) para abrir el cuadro de didlogo Edit Macro
(Editar Macro).

5. Especifique el programa vy, a continuacién, haga clic en el boton OK (Aceptar).

6-1-2 Registrar macros en objetos funcionales
Para registrar macros en objetos funcionales efectue el procedimiento siguiente.

1. Abra el cuadro de didlogo Properties (Propiedades) del objeto funcional en el que se va a registrar
la macro.

2. En la esquina inferior izquierda del cuadro de didlogo, seleccione Display Expansion Tab (Mostrar
ficha Expansion)y, a continuacion, seleccione alli la ficha Macro.

Cobor Diskeg D | Bk |
™ Dpseiy propesty dislog aulomaticaly atim pasing a0 obyectP|
I Fuafvbd functonal cbeeels hom everisoorall]
™ Display conlmahan diafog when delstng abwects(0)
™ U xmal ford for |0 cisplap(F)
I Edi Device Ll )

Enables changng objects poperties embedded in devices bbarp,
andd g Them

o< ] _cos |

3. Seleccione cualquiera de las condiciones de ejecucion siguientes. La condicion de ejecucion

dependera del objeto funcional que se utilice.

Condicién de ejecucion de macro

Descripcion

Touch ON Timing (Al presionar el objeto)

Ejecuta la macro en el momento en que se presiona el objeto
funcional.

Touch OFF Timing (Al dejar de presionar
el objeto)

Ejecuta la macro en el momento en que se deja de presionar el
objeto funcional (después de haberlo presionado).

Before Inputting Numeral/String (Antes de
introducir valores numéricos/cadenas)

Ejecuta la macro inmediatamente antes de abrir el teclado
numérico y el teclado virtual que se utilizan para la introduccién
de valores numéricos y cadenas de caracteres.

Before Writing Numeral/String (Antes de
escribir valores numéricos/cadenas)

Ejecuta la macro inmediatamente antes de que se comunique al
host que se han introducido valores numéricos o cadenas de
caracteres.

When Changing Numeral/
String (Al cambiar los valores
numéricos/cadenas)

Ejecuta la macro cuando cambia el valor de la direccion.

When Pressing a Display Area
(Al presionar en un area de visualizacion)

Ejecuta la macro en el momento de presionar en el area de
visualizacion de alarmas.

When Selecting an Alarm/Event
(Al seleccionar una alarma/evento)

Ejecuta la macro inmediatamente después de seleccionar una
alarma/evento del campo Alarm/Event Summary History
(Resumen e histérico de alarmas/eventos).

When Selecting a List
(Al seleccionar una lista)

Ejecuta la macro inmediatamente después de seleccionar una
linea en la lista de seleccién de objetos.
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4. Haga clic en el botén Edit Macro (Editar macro) para abrir el cuadro de didlogo Edit Macro

(Editar Macro).

5. Especifique el programa y, a continuacién, haga clic en el boton OK (Aceptar).

La tabla siguiente muestra las condiciones de ejecucidon que se pueden seleccionar para cada objeto

funcional.
When Befo!re Be_fc_:re
Touch | Changing | (ETCPS | (TS, | When
Tonine ?Xll Tirmmn F(AI sNt‘iir.'Ie'&'\'. String string | 59950
Objeto funclonal presignar deiarg de camgbiar I(:t':ct,edsugﬁ (22;??bg.e (Al se-
el objeto) presi_onar los v,al_ores valores valores Ieccic_)nar
el objeto) "g::jzungl numéricos/ | numéricos/ | U"@ lista)
cadenas) cadenas)
Botones ON/OFF Si Si No No No No
Botones de canal Si Si No No No No
Botones de comando Si Si No No No No
Indicador luminoso No No Si No No No
(lamp) de bit
Indicador luminoso No No Si No No No
(lamp) de canal
Visualizacion e No No Si Si Si No
introduccion de valores
numéricos
Visualizacion e No No Si Si Si No
introduccion de
cadenas
Décadas de seleccion No No Si No Si No
Texto No No No No No No
Seleccidn en listas No No No No No Si
Medidor de nivel No No No No No No
Grafico de linea No No No No No No
quebrada
Mapa de bits No No No No No No
Medidor analdgico No No No No No No
Pantalla de video No No No No No No
Fecha No No No No No No
Hora No No No No No No
Gréfico del registro de No No No No No No
datos
Tabla de bloque de No No No Si Si No
datos (receta)
Entrada temporal No No No No No No
Objetos de alarmas/eventos
Objeto funcional When Pressing a Display Area When Selecting an Alarm/Event
(Al presionar en un area de (Al seleccionar una
visualizacion) alarma/evento)

Pantalla de alarmas/eventos Si No
Resumen e histérico de No Si
alarmas/eventos
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6-2 Lista de mensajes de error

La tabla siguiente muestra los detalles de los mensajes de error que pueden aparecer en el campo
Error List (Lista de errores) tras ejecutar una comprobacion de errores.

Mensaje de error Descripcion
Format error (Error de formato) El programa contiene elementos distintos de nombre de variable, nombre
de funcién o programacion, que no se pueden interpretar.
Variable name error El nombre de variable es incorrecto.
(Error de nombre de variable)
(is missing [falta paréntesis de En una funcidn o instruccion falta el simbolo de paréntesis de apertura [(].

apertura, [(].)

No. of () does not agree (El n®de | El nimero de paréntesis () del programa no coincide.
paréntesis () no coincide)

Position of , is incorrect (Posicion | La posicién de la coma (,) en el programa es incorrecta.
de coma (,) incorrecta)

Function argument error (Error de | El programa contiene un argumento de funcién incorrecto, como por
argumento de funcion) ejemplo la memoria de canales configurada en una posicién que solo
permite memoria de bit. Consulte los argumentos que se pueden
configurar en el epigrafe 2-1 Tabla de argumentos de funciones de
Referencia de macros de NS12 que se incluye en el CD-ROM de

NS-Designer.
= command error El programa contiene una instruccidn de sustitucion incorrecta, como por
(error de comando =) ejemplo 3=10 o $B0=3.
End of program is incomplete El programa introducido esta incompleto.
(Final del programa incompleto)
If sentence error El programa contiene una instruccion IF, ELSE o ENDIF incorrecta.

(Error de instruccion If)
, or ; is missing [faltan coma (,) o | Falta la coma (,) después del argumento de funcion o el programa no se

punto y coma (;)] ha dividido utilizando un punto y coma (;).
FOR sentence error (Error de Se ha especificado un valor fuera del rango de 0 a 32767 para n en una
instruccion FOR) instruccion FOR (n), o bien FOR esta anidada a mas de un nivel.
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Seccion 7  Configuracion del sistema

En esta seccion se describe el modo de configurar los pardmetros de servicio y las asignaciones de direcciones
del PT.
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7-1 Configuracion

Manual de servicio de NS-Designer

7-1 Configuracion

7-1-1 Procedimiento comun

Seleccione Settings (Configuracion) - System Setting (Configuracion del sistema). Aparecera el
cuadro de didlogo System Setting (Configuracion del sistema).

7-1-2 Operaciones del PT
Haga clic en la ficha PT.
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Seccion 7 Configuracion del sistema

Manual de servicio de NS-Designer

No Configuracion Descripcion

1 Startup Wait Time Permite configurar el tiempo requerido antes de que el PT comience a
(Tiempo de espera de comunicarse con dispositivos externos después de encenderlo o de
inicio) reinicializarlo. El tiempo de espera puede configurarse entre 0y 10

(unidad: s).

2 | Key Press Sound Especifique si desea 0 no oir un sonido cuando se pulsa un objeto.

(Sonido al pulsar tecla) | ON: sonido activado
OFF: sonido desactivado
3 | Buzzer Sound (Sonido | Especifique si desea o no que se oiga un zumbador.
de zumbador)
ON: El zumbador se activara en los siguientes casos:
e Cuando se activen (ON) los bits de memoria del
sistema de $SB12 hasta $SB14.
o Cuando se produzca un error en el PT.
o Cuando aparezca un mensaje con los iconos “x” y “I”
OFF: El zumbador estara desactivado
ERROR ON: El zumbador se activara en los siguientes casos:
o Cuando se produzca un error en el PT.
o Cuando aparezca un mensaje con los iconos “x” y “I”

4 | Screen Saver Desde aqui podra configurar las diversas opciones del protector de
(Protector de pantalla) | pantalla.

Screen Saver Seleccione cualquiera de las siguientes opciones del protector de
Movement pantalla.
(Movimiento del Display Erased
protector de (Borrar pantalla): Borra la pantalla cuando se mantiene inactiva
pantalla) durante mas de un periodo de tiempo
especificado.

OFF: Desactiva el protector de pantalla.
Screen Saver Especifique el periodo de tiempo, transcurrido el cual se activara el
Startup Time protector de pantalla. El periodo puede ajustarse entre 1y 255
(Tiempo de (unidad: s).
activacion del
protector de
pantalla)

5 | Device Monitor Especifique si desea activar o desactivar el cambio de los valores del
Changing Value monitor correspondientes a las direcciones que aparecen en la pantalla
(Cambio de valor del del monitor del dispositivo en el PT.
monitor del dispositivo) | Enable (Habilitar): permite cambiar el valor del monitor.

Disable (Inhabilitar): no permite cambiar el valor del monitor.

6 | Prioritize notification of | Seleccione esta opcion para priorizar la notificacion del boton ON/OFF.
ON/OFF Button
(Priorizar notificacion
de botén ON/OFF)
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7-1-3 Initial (Inicial)
Haga clic en la ficha Initial (Inicial).
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Configuracion

Descripcion

Initial Screen (Pantalla inicial)

Seleccione la pantalla inicial que debe abrirse al iniciarse el funcionamiento del PT.

System Memory (Memoria del
sistema)

Especifique a qué direcciones esta asignada la memoria del sistema.

$SB Allocation Address
(Direccion de asignacion $SB)

La memoria de bits del sistema se puede asignar en el area de memoria del PLC
(host) o en $B. Configure la direccién como mdltiplo de 16. Si $SB se asigna como
memoria del host, no se especificara el nimero de bit.

Como memoria del sistema se utilizara un total de 48 bits de memoria de bits, a
partir de la direccion especificada.

Ejemplo: Si Serial A se configura como DM 00000, la correspondencia con $SB sera la
siguiente:

$SBO Serial A: DM 00000.00

$SB1 Serial A: DM 00000.01
hasta

$SB47 Serial A: DM 00002.15

$SW Allocation Address
(Direccién de asignacion
$SW)

La memoria de canal del sistema se puede asignar en el area de memoria del PLC
(host) o en $W.

Se utilizara como memoria del sistema un total de 37 canales de memoria de
canal, a partir de la direccién especificada.

(@]

ptions (Opciones)

Especifique el ciclo de actualizacién de la memoria del sistema y el intervalo de la
sefial RUN (impulsos).

$SB, $SW Update Cycle
(Ciclo de actualizacion de
$SB, $SW)

Especifique el ciclo de actualizacion de $SB y de $SW. Se puede especificar
cualquier valor entre 1y 256.

Intervals of RUN Signal
(Pulse) (Intervalos de la sehal
RUN (impulso))

Especifique el intervalo de comunicaciones para la escritura de las sefiales RUN.
Se puede especificar cualquier valor entre 1y 256.

Boton System Memory List (Lista
de memorias del sistema)

Haga clic en este botdn para abrir la System Memory List (Lista de memorias del
sistema).

Indicador de comprobacién
de espacio libre en tarjeta de
memoria

Especifique la cantidad de espacio libre en la tarjeta de memoria que
debe alcanzarse para disparar una alarma. Si el espacio libre en la tarjeta
de memoria insertada en el PT se situa en o por debajo del valor aqui
especificado, $SB48 se pondra en ON.
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Referencia

+ Configure la memoria interna tanto para las direcciones de asignacién de $SB y de $SW, o bien
especifique la misma direccion de host para ambas.
Ejemplo $SB: Serial A: 00000
$SW: Serial A: DM 00000
Especifique el mismo nombre de host (Serial A) tanto para $SB como para $SW.

¢ No se pueden asignar TIM, CNT, TK, TU y CU a $SB.
¢ No se pueden asignar TK, TUy CU a $SW.

¢ Consulte informacién detallada acerca de la memoria del sistema en la Seccién 2-4 Memoria del
sistema del Manual de programacion del PT.

+ Al cambiar la configuracion en la ficha Comm-All (Comunicaciones-Todo) en cuanto al uso del
puerto de comunicaciones, Ethernet y Controller Link, cierre el cuadro de didlogo System Setting
(Configuracion del sistema) antes de configurar la direccion del host en $SB o $SW.

$SB, $SW Update Cycle (Ciclo de actualizacion de $SB, $SW)

Los datos entre $SB/$SW y las direcciones asignadas se actualizan cada vez que se procesa el
nimero de ciclos de comunicaciones especificado en el campo $SB, $SW Update Cycle (Ciclo de
actualizacién de $SB, $SW).

Ejemplo: $SB, $SW Update Cycle (Ciclo de actualizacion de $SB, $SW) configurado en tres ciclos.

Actualizando 1 Actualizando
$SB/SSW $SB/SSW

Inininiiinininii

> > >
>

1

Ciclo de comunicaciones Ciclo de comunicaciones
(tiempo necesario para que (tiempo necesario para que
todas las comunicaciones todas las comunicaciones
requeridas concluyan un ciclo). requeridas concluyan un ciclo).

Referencia

¢+ $SB y $SW se actualizaran también al iniciarse la carga de un proyecto, al cambiar de pantalla
basica, al abrir o cerrar pantallas emergentes, y al cambiar de pestafia. Tras la actualizacion
ejecutada durante estas operaciones, las siguientes se realizaran segun lo especificado en el
campo $SB, $SW Update Cycle (Ciclo de actualizaciéon de $SB, $SW).

RUN Signal Pulse Interval (Intervalo de la seital RUN (Impulso))

La salida de la sefial RUN ($SBO0, $SB1) se produce después de que se hayan actualizado $SB y
$SW el numero de veces especificado en RUN Signal Pulse Interval (Intervalo de la sefial RUN
(impulso)).

Ejemplo: En la siguiente ilustracion vemos qué sucede cuando RUN Signal Pulse Interval (Intervalo de
la sefial RUN (impulso)) se configura como 3.

Pl

r

Salida de la sefial RUN.

1 2 3 1
$SBy $SW $SBy $SW $SBy $SW $SBy $SW
actualizados \ actualizados \\ actualizados \\ actualizados
H H H ] H H H
I

Ciclo de comunicaciones (todas
las comunicaciones requeridas
han concluido una vez).
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Initial Value for System Memory (Valor inicial de la memoria del sistema)

Haga clic en el boton System Memory List (Lista de memorias del sistema), de la ficha Initial (Inicial),
para abrir el cuadro de dialogo Initial Value for System Memory (Valor inicial de la memoria del sistema).
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Se puede configurar $SB y $SW para que se comuniquen con las direcciones de asignacién del PLC
especificadas en la ficha Initial (Inicial).

Las direcciones $SB y $SW estan divididas en grupos funcionales, y el usuario podra seleccionar en
qué grupos ejecutar las comunicaciones. Seleccionando las diversas opciones, las comunicaciones se
realizaran entre el area seleccionada y la direccion del PLC.

La configuracion predeterminada es Screen (Pantalla) solamente (comunicaciones con $SWO).
Cambie la configuracidon como sea necesario.

El ejemplo precedente ha configurado las comunicaciones del siguiente modo:

$SWO Serial A: DM 01000
$SW10 hasta $SW13 Serial A: DM 01010 hasta DM 01013
Referencia

+ Los bits de $SB y los canales de $SW no seleccionados en el cuadro de didlogo Initial Value for the System
Memory (Valor inicial de la memoria del sistema) estan configurados para no comunicarse con el PLC, por lo
que se pueden utilizar. El que haya bits y canales no seleccionados no implica que su uso esté prohibido.

7-1-4 History (Histoérico)
Haga clic en la ficha History (Histérico).
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Configuracion

1 | Number of Operation Log
Records (N? de registros del
Registro de operaciones)
Use Ring Buffer (Usar bufer
circular)

Descripcion
Especifique el nimero de registros que podran guardarse en un unico
archivo. Se puede especificar cualquier nimero de registros entre 0 y 1024.
Especifique 0 si no desea guardar registros.

Seleccione esta opcion para registrar los datos en un bufer (memoria
intermedia) circular. Al seleccionar esta opcion, los datos nuevos
sobrescribiran los datos viejos cuando se supere el nimero maximo de
elementos. Si no se selecciona esta opcion, no se podran registrar mas
datos una vez alcanzado el nimero maximo especificado.

Seleccione el codigo de caracteres (ASCII o Unicode) para histéricos
de alarmas/eventos y para registros de datos, de operaciones y de

3 | Character Code for Log File
(Codigo de caracteres para

archivo de registro) errores.
4 | Logfile Output Format Permite definir el formato para que el registro de datos salga como
(Formato de salida de archivo | archivo CSV.

de registro)

5 | Save the data with offset time
display format (Guardar los da-
tos con formato de visualizacion
de desplazamiento de tiempo)

Seleccione esta opcién para visualizar la hora como valor de
desplazamiento al enviar datos de registro desde el registro de datos a
un archivo CSV.

7-1-5 Comm-All (Comunicaciones-Todo)

Esta ficha se utiliza para especificar el destino de las comunicaciones. Haga clic en la ficha Comm-All
(Comunicaciones-Todo).
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Configuracion
1 Serial Port A (Puerto serie A)

Descripcion
Seleccione None (Ninguno), PLC, Bar-Code Reader (Lector de cédigo de barras),
Temperature Controller (Controlador de temperatura), Memory Link o Modem for
Data Transfer (Médem para transferencia de datos) como destino de las
comunicaciones.
Se podra especificar un solo cédigo de barras para cada proyecto.

Seleccione None (Ninguno), PLC, Bar-Code Reader (Lector de cédigo de barras),
Temperature Controller (Controlador de temperatura), Memory Link o Modem for
Data Transfer (Médem para transferencia de datos) como destino de las
comunicaciones.

Se podra especificar un solo cédigo de barras para cada proyecto.

2 Serial Port B (Puerto serie B)

Communicate with an
expansion interface
(Comunicar con una
interfaz de expansion)

Seleccione esta opcidn si se esta utilizando una interfaz de expansion para
comunicaciones serie (sélo en NS5). Esta opcion esta prevista exclusivamente para
futuras expansiones. Normalmente no debe seleccionarse.
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Ne Configuracion Descripcion
3 Ethernet Especifique si se va a utilizar o no Ethernet.

Disabled (Inhabilitar): no se utilizaran comunicaciones Ethernet.
Enabled (Habilitar): se utilizaran comunicaciones Ethernet.

4 Controller Link Especifique si se va a utilizar o no Controller Link.
Disabled (Inhabilitar): no se utilizaran comunicaciones Controller Link.
Enabled (Habilitar): se utilizaran comunicaciones Controller Link.

5 Comm. Time Out (Tiempo de | Especifica el tiempo que transcurrira hasta que aparezca el error de tiempo de
espera de comunicaciones) espera cuando no se recibe ninguna respuesta del host. El periodo puede ajustarse
entre 1y 10 (unidad: s).

6 Retry Counts (N2 de Permite especificar el nimero de reintentos de establecimiento de comunicaciones
reintentos) antes de que aparezca una pantalla de error cuando se produce un error al intentar
establecer una comunicacion con el host. Si transcurrido el nimero de reintentos
fallidos aqui especificado no es posible establecer comunicacion con el host, se
ejecutara el proceso especificado en Comm. Auto-return (Retorno automadtico de
comunicaciones) para la recuperacion automatica de las comunicaciones.

El nimero de reintentos que se puede especificar es de 0 hasta 255 veces.

7 Routing Table Setting Haga clic en este botén para abrir el cuadro de didlogo Routing Table Setting
(Configurar Tabla de rutas) (Configurar Tabla de rutas).

8 Comm. Auto-return (Retorno | Especifique si se desea utilizar o no la recuperacién automatica de comunicaciones.
automatico de Yes (Si): en caso de producirse un error de comunicaciones, se reintentara
comunicaciones) restablecerlas sin abrir el cuadro de didlogo Error Message (Mensaje de error).

No: se abrira el cuadro de didlogo Error Message (Mensaje de error) al producirse un
error de comunicaciones. Para reintentar establecer las comunicaciones, haga clic en
el botén OK (Aceptar) del cuadro de didlogo Error Message (Mensaje de error).

9 Botén Comm. Details Haga clic en este botén para abrir un cuadro de didlogo que le permitira especificar
(Detalles de comunicaciones) | opciones avanzadas de comunicaciones.

Referencia

+ Para cambiar la configuracién del puerto de comunicaciones deberan modificarse los datos de pantalla.
Ejemplo: cambio desde usar solo puerto serie A a puerto serie B.

1. Haga clic en la ficha Comm-All (Comunicaciones-Todo) del cuadro de didlogo System Setting
(Configuracion del sistema) y, a continuacion, cambie None (Ninguno) por PLC para el puerto serie B
(deje el puerto serie A configurado como PLC).

En estas condiciones, el host quedara automaticamente registrado. El nombre predeterminado del
host es Serial B.

2. Al crear objetos funcionales que se comunicaran con el PLC conectado al puerto serie B, configure el
nombre del host como Serial By especifique la direccion.
Al cambiar el destino de las comunicaciones de los objetos funcionales existentes al PLC conectado al
puerto serie B, cambie el nombre del host de Serial A (nombre predeterminado del host al usar el
puerto serie A) a Serial B.

Address Address

Addiesstif][Serisl:DMO0000 > | Addressf] [S erialf-DMO0O0D

En esta situacion le resultaran de utilidad funciones tales como Replace (Reemplazar) (consulte la
seccion 5-4 Edicion) y Change Settings at Once (Cambiar configuracion de una vez) (consulte la
seccion 5-10 Configuracion por lotes). Podra cambiar la configuracion rapidamente utilizando las
funciones Import CSV File (Importar archivo CSV)y Export CSV File (Exportar archivo CSV) (consulte
la Seccion 12 Importacion y exportacion de archivos CSV).
Utilizando las funciones Import/Export CSV File (Importar/Exportar archivo CSV) podra exportar el
archivo integro a un archivo CSV. El archivo asi exportado podra abrirse y, mediante funciones como
Replace (Reemplazar), podra cambiar Serial A por Serial B. Los archivos CSV no incluyen direcciones
indirectas y otros datos. Las asignaciones de dichos datos deberan cambiarse de manera separada
utilizando NS-Designer.

3. Si no va a utilizarse el puerto serie A, haga clic en la ficha Comm-All (Comunicaciones-Todo) del
cuadro de didlogo System Setting (Configuraciéon del sistema) y cambie el puerto serie A de PLC a
None (Ninguno).
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+ Si se ha cambiado la configuracion sobre el uso o no de puertos de comunicaciones, cierre el cuadro de
didlogo System Setting (Configuracion del sistema) antes de configurar la direccién del host en $SB o
$SW. Hasta que no se cierre el cuadro de didlogo System Setting (Configuracion del sistema), la
configuracion existente antes de los cambios mantendra su validez y no sera posible configurar las
opciones del nuevo host en las direcciones de asignacion de memoria del sistema.

Configuracion de tablas de rutas

Haga clic en el botdon Routing Table (Tabla de rutas) de la ficha Comm All (Comunicaciones-Todo)
para abrir el cuadro de dialogo Routing Table Setting (Configurar Tabla de rutas).

Local Mtk T abls Rarris Matwoil, T ol
T T [ITTE— Nooiiidiss Moo Addess  Nomanms
PRI Y = - . .
el G4 | F o -
pral ' - F a4 F 4
pax s J — -
- 3 F 4
— -
- F g F 4
— 4 F 4
P = P 3 P o
— g F 4
b
Carce

Las tablas de rutas constan de una tabla de red local y de una tabla de red remota. Las tablas de
rutas son necesarias para los mensajes a través de una red Controller Link.

A

," Socio de

_______ comuni-

PT local caciones
Ruta de comunicaciones
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Tabla Local Network (Red local)

La tabla Local Network (Red local) aparece a la izquierda del cuadro de didlogo Routing Table Setting
(Configuracion de tablas de rutas). Muestra la configuracién de las fichas Serial Port A, Serial Port B,
Ethernet y Controller Link.

r— Local Metwork Table

Metwork Type  Unit Mo, Local Metwaork Address
urLko [ 111
LK e 112
[eTn [r7 1
[BT3 e [
Numero | Configuracion Descripcion
1 NTLKO Muestra la informacién del puerto serie A. El nimero de
unidad y la direccién de red local son fijos.
o Numero de unidad: 34
« Direccion de red local: 111
2 NTLK1 Muestra la informacién del puerto serie B. El nimero de
unidad y la direccion de red local son fijos.
o Numero de unidad: 39
« Direccion de red local 112
3 ETN Muestra informacion de la red Ethernet. El nimero de unidad
es fijo.
e Numero de unidad: 17
 Direccion de red local: indica el numero configurado en la ficha
Ethernet.
4 CLK Muestra informacion de la red Controller Link. El nimero de
unidad es fijo.
e Numero de unidad: 18
 Direccion de red local: indica el numero configurado en la ficha
Controller Link.
Referencia

+ Cierre el cuadro de didlogo System Setting (Configuracidon del sistema) después de cambiar la
configuracion de los puertos utilizados en la ficha Comm-All (Comunicaciones-Todo), o bien
después de cambiar la configuracion de las fichas Ethernet o Controller Link. La nueva
configuracion no se aplicara hasta cerrar este cuadro de dialogo.
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Tabla de red remota

La tabla de red remota proporciona la direccién del nodo y de la red correspondiente al punto de
retransmision inicial (primer punto por donde deben pasar los datos) en la ruta hacia una red de
destino (red final) que no esta conectada directamente al PLC local. La tabla especifica la ruta desde
el punto de retransmisién hasta la red final.

PT local Relé de PLC (a) Relé de PLC (b) Destino

— Bemate Metwork Table 1
Deztination Femate [ atewmay 2
Metwark Address Metwaork Address Mode Addrezz —— 3

I2 3: |1 3: |3 3:

Ne Configuracion Descripcion

1 | Destination Network Especifique la direccion de la red de destino. Si el destino se
Address (Direccion de | encuentra en la red local, no serd necesario configurar esta
red de destino) opcion.

2 | Remote Network Especifique la direccion de red del primer punto en el camino a
Address (Direccién de | la red de destino. Si el destino se encuentra en la red local, no
red remota) sera necesario configurar esta opcion.

3 | Gateway Node Address | Especifique la direccion del nodo del primer punto de retransmi-
(Direccioén del nodo de | sién en camino a la red de destino. Si el destino se encuentra en
la puerta de enlace) la red local, no sera necesario configurar esta opcion.

El siguiente diagrama muestra un ejemplo de una conexion del sistema y de sus tablas de rutas.

Nodo 1 Nodo 2 Nodo 3 Nodo 2
; ;
' PLCde —  \ode1 -C9e Node 1 Nodo 2
! ; retransmision retransmision Destino
ey (@) . (b)
!
’
HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH e e HeE e e - — — _—— o e e
Red 1 Red 2 Red 3
Tabla de red remota Tabla de red remota del Tabla de red remota del
del PT local PLC (a) PLC (b)
Drscoan s | Dzsinde [orecscn orscoan o | Dissinde ” pircin Discoinge | Ozl 60
red de destino | 1oransmision | puerta de enlace| red de destino | retransmisién |puerta de enlace red local puerta de enlace
3 1 3 a 2 2 3 1
Significado: Para ir a la red 3, primero Significado: Para ir a la red 3, primero
debe ir al nodo 3 de la red 1. debe ir al nodo 2 de lared 2.
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Comm. Details (Detalles de comunicaciones)

El cuadro de didlogo Comm. Details (Detalles de comunicaciones) sdlo aparecera si en la ficha
Comm-All (Comunicaciones-Todo) se ha hecho clic en el boton Comm. Details (Detalles de
comunicaciones).

Inkervals of —
Mezzage-Cormmii] |2|] 1 [msez]

(] I Eancell

Especifique el intervalo de comunicacion de mensajes; es decir, el tiempo transcurrido desde el inicio
de todas las comunicaciones que requiere la pantalla hasta el inicio de las siguientes comunicaciones.
Se puede especificar cualquier valor entre 2 y 200 ms.

Los siguientes ejemplos corresponden a situaciones en las que el intervalo aqui especificado es
diferente del tiempo necesario para establecer efectivamente las comunicaciones.

Ejemplo: comunicaciones reales mas prolongadas que el intervalo especificado

Intervalo de
comunicaciones

de mensaje
(configuracién) I

Intervalo de
comunicaciones ——
real

Todas las comunicaciones concluyen

antes de iniciarse nuevamente.

Ejemplo: comunicaciones reales mas cortas que el intervalo especificado

Intervalo de

comunicaciones

de mensaje

(configuracion) I I I
I

Intervalo de

comunicaciones - | .

real e i ——
I | I

1 1
L Las comunicaciones no vuelven a iniciarse hasta que
no haya transcurrido el intervalo configurado.

7-1-6 Details (Detalles)

Las opciones avanzadas permiten configurar los detalles del método de comunicaciones seleccionado en la
ficha Comm-All (Comunicaciones-Todo).
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Serial Port A y Serial Port B (Puertos serie Ay B)
Seleccione PLC o Bar-Code Reader (Lector de cddigo de barras) en Serial Port A o Serial Port B

(Puerto serie A o B) de la ficha Comm-All (Comunicaciones-Todo) para abrir la ficha Serial Port A o
Serial Port B.

Destino de comunicaciones configurado como PLC:
fsrmemserng =

F1 | I | Hiy | Conwdl |
[ | ! [ || Pt

PastocolPI [T Lekg1 N =] 1
Comn Speeds|[Siardsd =)

KT Lnkd Wik M ) q_.'

[ ] _comi |
Ne Configuracion Descripcion
1 Protocol Seleccione como protocolo NT Link 1:1, NT Link 1:N o Host Link.
(Protocolo)
Usando los dos puerto serie Ay B Compatible/incompatible
1: 1 NT Link + 1: 1 NT Links Compatible
1: 1 NT Link + 1: N NT Links Compatible
1: N NT Links + 1: N NT Links Incompatible
2 | Comm. Speed Seleccione la velocidad de comunicaciones. El intervalo de velocidad dependera
(Velocidad de del protocolo configurado. Consulte los intervalos validos en la siguiente tabla.
comunicaciones)
Protocolo Intervalo de seleccion de
velocidad de transferencia
1: N NT Links Normal o alta
1: 1 NT Link No requiere configuracion
Host Link 9,600 o 19,200 bps

3 | NT Link (1: N) Unit | Seleccione el nimero de unidad de 1: N NT Link entre 0 y 7. Si se selecciona 1: 1
No. (N¢ de unidad NT Link como protocolo, esta configuraciéon no es necesaria.
NT Link 1:N))
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Destino de comunicaciones configurado como Bar-Code Reader (Lector de codigo de barras):

T e - |
| | | e | wom |
BT Wi | sy | Cowmdd Foaty
] i | 1
i B ET- 2
FuatiEl [een = 3
Craan 5pesd Ll £ = 4
B Ingad]] buda = 5
Cortmenas Inguli) i = 6
[ |
Ne Configuracion Descripcion
1 | Data Bits (Bits de Seleccione la longitud de bits de datos del lector de cédigo de barras como 7 u
datos) 8 bits.
2 | Stop Bits (Bits de Seleccione la longitud de bits de parada del lector de cddigo de barras como 1
parada) 6 2 bits.
3 | Parity (Paridad) Seleccione la paridad de bits de datos del lector de cddigo de barras entre las
opciones None (Ninguna), Even (Par) u Odd (Impar).
4 | Baud Rate (Velocidad Seleccione la velocidad en baudios de las comunicaciones del lector de cédigo
en baudios) de barras entre 4800, 9600 6 19200 bps.
5 | BCR Input (Entrada del | Seleccione entre las siguientes opciones el método de confirmacion que se
lector de cddigo de utilizara después de introducir datos en la columna de entrada.
barras) Auto:  confirma automéaticamente los datos cuando son leidos desde el
lector de cddigo de barras.
Manual: confirma los datos al pulsar la tecla Intro. Se pueden agregar datos y
cadenas de caracteres.
6 | Continuous Input Permite especificar si se desea o no saltar al siguiente objeto al confirmar
(Entrada continua) entradas procedentes de un lector de cédigo de barras. Esta opcién podra
activarse si BCR Input (Entrada del lector de cddigo de barras) esta
configurada como Auto.
Ethernet
Haga clic en la ficha Ethernet.
CEECTUEE—— =
™ | : Ire ml'- IIIIm'U | r.a:': 6
it psmy) [ ] | LN Speelll -/ 1
Hiode asmesallll [2 2 /100 BEE T 2
LOF Pl [0 3
T e 4
|
Dol @ , 0 . 0 , 0
PPosaddesE)| & , 0 . 0, O
Corrversan T sidell] 5
My [ 1P fgmes |
5 Eme
e
SRR ]
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Configuracion

Descripcion

Network Address Especifique el numero de la red Ethernet a la que esta conectado el PT.
(Direccion de red) Se puede especificar cualquier valor entre 1y 127.

Node Address Especifique la direccion de nodo del PT en la red Ethernet. Se puede
(Direccién de nodo) especificar cualquier direccion entre 1 y 254.

UDP Port No. Especifique el nimero de puerto UDP que desea utilizar. Se puede

(N® de puerto UDP)

especificar cualquier valor entre 1024 y 65535.

IP Address (Direccion IP)

IP Address
(Direccion IP)

Especifique la direccion IP de la red Ethernet a la que esta conectado
el PT.

Se puede especificar cualquier direccion IP entre 0.0.0.0 y
255.255.255.255.

Sub-net Mask
(Mascara de subred)

Especifique la mascara de subred de la red Ethernet a la que esta
conectado el PT.
Se puede especificar cualquier mascara de subred entre 0.0.0.0 y
255.255.255.255.

Default Gateway
(Puerta de enlace
predeterminada)

Especifique el enrutador de IP para las comunicaciones con otras redes.
Se puede especificar cualquier puerta de enlace predeterminada entre
0.0.0.0 y 255.255.255.255.

IP Proxy Address
(Direccion de servidor
proxy de IP)

Especifique la direccion IP o la direccion del servidor proxy de IP de
destino de las transmisiones en las comunicaciones a través de una red
Ethernet.

Se puede especificar cualquier direccion entre 0.0.0.0 y 255.255.255.255.

Conversion Table (Tabla
de conversion)

Permite crear la tabla que convierte las direcciones de nodos FINS en
direcciones IP para las comunicaciones a través de una red Ethernet. Se
pueden registrar hasta 32 combinaciones de direcciones.

Procedimiento
» Adicion de opciones de configuracion

1. Haga clic en el boton Add (Agregar) para abrir el siguiente cuadro de
dialogo.

Fadbkes]| B R ] ]
T 8 |

2. Especifique la direccion del nodo y la direccion IP a la que debe
convertirse; a continuacion, haga clic en OK (Aceptar). El intervalo de
configuracion es:

Direccion de nodo: desde 1 hasta 253
Direccion IP: desde 0.0.0.0 hasta 255.255.255.255

« Edicion o eliminacion de opciones de configuracion
Seleccione la opcion de configuracion que desea editar o eliminar.

Haga clic en el botén Edit (Editar) o Delete (Eliminar),
respectivamente.

LAN Speed (Velocidad
de LAN)

Seleccione el método para especificar la velocidad de Ethernet entre las
opciones 10/100BASE-T Auto Switch (Conmutacion automatica entre
10/100BASE-T) o 10BASE-T Fixed (10BASE-T fija).
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Controller Link
Haga clic en la ficha Controller Link.

System Setting x|
PT | niiel ] Histoy | Commall | SerialPorts |
Serial PartB | Ethernet ContrDHerLlnkl Frinter I Wideo
Metwork Address(M) |1 _% 1
MNaode Address(0] |1 _q 2
Cormm. Speed(S) 24 =
3
Data Link Table SettinglL) | 4
Read Statu:
¥ Fiead Status(F)
Read Allocation Address(Q) $E |3233B _|::' 5
Cancel
Ne Configuracion Descripcion
1 Network Address Especifique el nimero de la red Controller Link a la que esta conectado el
(Direccion de red) PT. Se puede especificar cualquier valor entre 1y 127.
2 Node Address Especifique el nimero de nodo del PT en la red Controller Link. Se puede
(Direccion de nodo) especificar cualquier valor entre 1y 32.
3 Comm. Speed Seleccione la velocidad en baudios entre las opciones 500 Kbps, 1 Mbps
(Velocidad de 0 2 Mbps.
comunicaciones)
4 Data Link Table Haga clic en este botén para abrir el cuadro de didlogo Data Link Table
Setting (Configuracion | Setting (Configuracién de tabla de data links). Consulte informacién
de tabla de data links) | detallada en la pagina Fehler! Textmarke nicht definiert..
5 Read Status (Leer Permite especificar si debe o no leerse el estado de Controller Link, asi
estado) como configurar la direccion de lectura del estado. La direccidon puede
especificarse entre $B0 y $B 32336.

7-1 Configuracion

Configuracion de tablas de data links

Las tablas de data links (Data Link) muestran de qué modo estan vinculados los datos. Estas tablas
se pueden configurar utilizando el software de soporte Controller Link o la herramienta de
configuracién de red CX-Net. Estas tablas sélo se pueden especificar en NS-Designer.

Haga clic en el botén Data Link Table Setting (Configuracion de tabla de data links) para abrir el
cuadro de didlogo del mismo nombre.

Data Link Table Setting X

Data Link T able File

I Browsﬂ

Clear I

does not exist 1

Cancel
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Numero Descripcion
1 Indica si existen o no tablas de data links en la carpeta en la que se guarda el archivo del proyecto.
Ejemplos: No hay tablas de data links:
[ata Link T able File does not exist
Hay tablas de data links:
Data Link T able File exist
2 Se utiliza para seleccionar el archivo de tabla de data links. Debe especificarse un archivo con una
extension .cI3. Haga clic en el boton Browse (Examinar) y seleccione el archivo de tabla de data
links. La tabla de data links especificada volvera a guardarse como CIkDLink.cI3 en la carpeta del
proyecto.
Nota

+ Elimine las tablas de data links de todo nodo que no participe en los enlaces de datos.

Referencia

e Al crear tablas de data links utilizando el software de soporte Controller Link o CX-Net se podra
especificar cualquier nombre de archivo. Especificacion de tablas de data links en el cuadro de
dialogo Data Link Table Setting (Configuracion de tabla de data links) de NS-Designer. El archivo se
guardara en la carpeta del proyecto con el nombre ClkDLink.cl3.

e Las tablas de data links se pueden configurar a través de una red. Configure las tablas de data links
a través de la unidad Controller Link I/F utilizando CX-Net o el software de soporte Controller Link.
Las tablas de data links no se pueden configurar en NS-Designer. Para cambiar las tablas de data
links se puede utilizar la funcion de configuracion de tablas a través de una red.

e Silas tablas de data links se configuran en NS-Designer, no podran modificarse a través de la red.
Si el usuario intenta cambiar la configuracion de estas tablas utilizando el software de soporte
Controller Link o CX-Net, se mantendra la configuracién especificada en NS-Designer. Por tal
motivo, al cambiar tablas de data links sera necesario volver a transferir los proyectos y los archivos
de configuracion al PT.

Read Status (Leer estado)

El estado indica la situacion de funcionamiento (estado de la red), como la informacién de errores en
la red Controller Link y el estado de participacion de nodos, asi como el estado de funcionamiento
(estado de data links). La lectura de estado permite verificar si se ha producido un error y si la
magquina esta funcionando correctamente.

Fead Status

Read Allocation Address(Q) 3B |32338 _l:

Si en Status Allocation Address (Direccion de asignacion de estado) se configura cualquier direccion
$B, dicha direccién sera la direccién inicial de 27 direcciones consecutivas en las que se leera el
estado. Consulte informacién detallada sobre las direcciones de asignacion en el Manual de
Operacion - Apéndices - 9 Detalles del estado de CLK.

7-16



Seccion 7 Configuracion del sistema 7-1 Configuracion

Manual de servicio de NS-Designer

7-1-7 Printer (Impresora)
Seleccione la ficha Printer (Impresora)

fspmemsetiog ]
Br ‘ ikl | Hey | Comdd | SwisiPosd,
d Fins ¥ e |k [AERE | Video
Bl Typsl]  [£50F Fastes [EPSON PR S’ =)
Modelll [t = 2
[ ] _coen |
Numero Configuracion Descripcion
1 Printer Type (Tipo de | Seleccione ESC/P Raster o BJ Raster como método de control
impresora) de la impresora.
2 Mode (Modo) Seleccione cualquiera de las siguientes opciones:
o Color
e« Monochrome (Monocromo)
¢ Monochrome (inverse) [Monocromo (inverso)]
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7-1-8 Video

Seleccione la ficha Video (Video)

System Setting

Pt | il | Histoy | Commeal
Serial PortB | Ethernet | Caritroller Link | Printer

—ideo Board [FI) 1
T~ Video Input Unit with 4 channels [NS-CADOT)1)
* RGEMideo Input Urit with 2 channels [NS-CADOZ)2)

i~ Colar which fills blank. channel 2

[ ] set@.

—ideo Input Method 3
@ NTSCN)
€ PaLA)

—Save in a fil 4
If memarycard is ful
& Update(U]
" GtoplS)

Cancel
Numero Configuracion Descripcion

1 Video Board (Tarjeta Seleccione el tipo de tarjeta de video que va a instalarse en el
de video) PT. Si se cambia esta configuracion, se ejecutara la conversion

en los proyectos que se estén editando en ese momento.

2 Color which fills blank | Configure esta opcidn si se esta utilizando una Unidad de
channels (Color de entrada de Video/RGB NS-CA002. Si se especifica el mismo
relleno de canales color de pantalla de video configurado para graficos (como
vacios) objetos funcionales), la parte superpuesta de los objetos de

visualizacion de video se veran como imagen de video, y la otra
parte se vera en negro.
Color to fill the rectangle
is set to the same color Graphic (rectangle)
as the video display.
Video display object The section that overlaps the video
; 4 image is displayed as a transparent
image. The section outside the
boundary of the video image is
displayed in black.
J / Graphic (rectangle)

3 Video Input Method Seleccione el método de entrada de las sefiales de video. Esta
(Método de entrada configuracion se aplicara a todas las entradas de video
de video) procedentes de la tarjeta de video.

4 Save in a file if Especifique qué accion debe ejecutarse si la tarjeta de memoria
memory card is full de video esta llena al capturar imagenes de video utilizando la
(Guardar en un memoria del sistema.
archivo si la tarjeta de | Update (Actualizar): si existe un archivo con idéntico nombre,
memoria est llena) elimina el antiguo y guarda el mas reciente.

Stop (Detener): El archivo no se guardara.
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Seccion 8  Comprobacion

En esta seccion se describen los métodos de ejecucion de la comprobacion y la herramienta Test (Prueba).
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8-1 Funcidén Test (Prueba)

La funcion Test (Prueba) se utiliza para la manipulacion de los datos creados en pantalla en NS-
Designer, con el objeto de comprobar cémo sera el funcionamiento de los datos de pantalla una vez
transferidos al PT.

Con esta funciéon se podra comprobar lo que sucede al pulsar botones, cambiar direcciones y
accionar y mostrar objetos funcionales sin necesidad de utilizar el PT.

Ejecucidén de las pruebas
1. Antes de ejecutar una prueba, guarde todos los proyectos y pantallas.

2. Seleccione Tools (Herramientas) — Test (Prueba).
De este modo se abrira el cuadro de didlogo Test (Prueba).

3. Especifique las opciones de ejecucion de la prueba.

]
i Tk
I~ Miise N5-D e 1
I~ i Tost hom Cumend ficvoeni] 2
Lot ]

Ne Configuracion Descripcion

1 Minimize NS-Designer Seleccione esta opcion para minimizar NS-Designer durante la ejecucion
(Minimizar NS-Designer) de la prueba.

2 | Start Test from Current Seleccione esta opcion para iniciar la prueba desde la pantalla de NS-
Screen (Iniciar prueba Designer que en ese momento esté en primer plano. Si no se selecciona
desde la pantalla actual) esta opcidn, la prueba se iniciara desde la pantalla inicial configurada en

la ficha Initial (Inicial) de Settings (Configuracion) - System Setting
(Configuracion del sistema).

4. Haga clic en el boton Start (Iniciar) para iniciar la funcién Test (Prueba) y dar comienzo a la
prueba.

Referencia

+ Si no se guardan los proyectos y pantallas antes de iniciar una prueba, al seleccionar Tools
(Herramientas) — Test (Prueba) aparecera un cuadro de didlogo preguntando si desea guardar los
datos. Recomendamos guardar los datos antes de ejecutar una prueba.

Pantalla Test (Prueba)

Al ejecutarse una prueba se abrira la pantalla Test y se iniciara la herramienta Test (Prueba). La
primera vez que aparece, la pantalla Test (Prueba) tendra el tamafo de pantalla especificado.

Pantalla Test
(Prueba)

Herramienta
Test
(Prueba)
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Cambio del contenido y del estilo de la pantalla
Haga doble clic en cualquier punto de la pantalla en el que no haya una funcién y podra cambiar el
contenido y el estilo de la misma efectuando el siguiente procedimiento. La configuraciéon también
podra cambiarse desde el menu View (Ver).

Mostrar barra de titulo, Ocultar barra de titulo, > Mostrar pantalla|
ocultar barra de menus ocultar barra de menus completa

Ocultar barra de titulo, Mostrar barra de titulo,
mostrar barra de menus
Seleccion de una pantalla

mostrar barra de menus
Seleccione File (Archivo) - Select page (Seleccionar pagina) para abrir el tipo de pantalla de su
preferencia seleccionandolo en el cuadro de didlogo Select Page (Seleccionar pagina).

Lista de funciones
Las funciones de cada menu de la pantalla Test (Prueba) son las siguientes:

Menu File (Archivo)

Elemento de menu
Select Project (Seleccionar proyecto)
Select Screen (Seleccionar pantalla)
Exit (Salir)

Funcion
Permite seleccionar el proyecto que se desea comprobar.
Permite seleccionar la pantalla que se desea visualizar.
Permite salir de la prueba.

Menu View (Ver)
Elemento de menu
Title (Titulo)

Funcion
Permite mostrar u ocultar la barra de titulo de la pantalla Test (Prueba).

Menu (Menu)

Permite mostrar u ocultar la barra de menus de la pantalla Test (Prueba).

Full Screen (Pantalla
completa)

Permite cambiar la pantalla Test (Prueba) al modo de visualizacion de
pantalla completa.

Menu Option (Opciones)

Elemento de ment

Funcién

Input mode (Modo de
entrada)

Seleccione el método de introduccion y visualizacion de valores numéricos
y cadenas de caracteres entre Keypad (Teclado numérico) y External
device (Dispositivo externo), como por ejemplo un teclado.

Si se selecciona esta ultima opcién, el elemento de menu aparecera con
una marca de verificacion.

Caption mode (Modo titulo)

Seleccione si desea o no visualizar etiquetas o mostrar direcciones.

Esta funcion es la misma que se selecciona en View (Ver) - Show Address
(Mostrar direccion) de NS-Designer.

Si se selecciona Show Address (Mostrar direccion), el elemento de menu
aparecera con una marca de verificacion.

About product information
(Acerca de informacion del
producto)

Muestra informacion sobre el producto.

Referencia

+ No se muestran las direcciones de las tablas de bloques de datos (recetas).
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Salir de las pruebas
Esta funcién permite salir de la pantalla Test (Prueba) y cierra la herramienta Test.
1. Para finalizar la prueba, efectie cualquiera de los siguientes procedimientos.
e Seleccione File (Archivo) — Exit (Salir).
e Haga clic en el botén *! situado en la esquina superior derecha de la ventana.

e Haga doble clic en el icono de modo de prueba situado en la esquina superior izquierda de la
ventana.

e Haga clic en el icono de modo de prueba situado en la esquina superior izquierda de la
ventana y, a continuacion, seleccione Close (Cerrar) en el cuadro de menu Control que se
abrira.

e Pulse las teclas Alt + F4.

2. Aparecera un cuadro de didlogo pidiendo que confirme que desea salir de la prueba. Para salir,
haga clic en Yes (Si).

Referencia

+ Sien la pantalla Test (Prueba) no aparece la barra de menus, haga doble clic en la pantalla hasta que
aparezca.

Restricciones de las pruebas

Las pruebas estan sujetas a las siguientes restricciones. El funcionamiento de las pruebas es distinto
del funcionamiento del PT.

1 Cambio de fecha y hora
La funcidn Test (Prueba) no permite cambiar la configuracién de fecha y hora, aunque se
especifique una nueva fecha u hora utilizando los objetos funcionales pertinentes.

TEST MODE <]

@ Mot supported during test mode.

2. Color del parpadeo
Si durante la prueba se realiza un parpadeo, el color negativo del mismo puede ser diferente del
color real que aparecera en el PT.

3. Operaciones de $SB y $SW
En el modo de prueba se podran comprobar sdlo las operaciones de los siguientes bits y canales
de la memoria del sistema. Al comprobar operaciones, cambie directamente los valores de $SB y
de $SW.
Los cambios en los demas valores de la memoria del sistema no seran procesados.

$SB $sw
Desplaza- Descripcion Desplaza- Descripcion
miento miento

+19 Prohibicion de entrada +0 N¢ de pantalla actual

+33 Guardar histérico de +1 Pantalla emergente actual N° 1
alarmas/eventos

+36 Guardar Registro de datos +2 Posicién de la pantalla emergente 1 (X)

+38 Guardar Registro de operaciones +3 Posicion de la pantalla emergente 1 (Y)

+39 Registro de operaciones de objeto +4 Pantalla emergente actual N° 2
funcional

+40 Registro de operacién de cambio de | +5 Posicion de la pantalla emergente 2 (X)
pantalla

+41 Registro de operaciones de macros | +6 Posicion de la pantalla emergente 2 (Y)
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$SB $sSw
Desplaza- Descripcion Desplaza- Descripcion
miento miento
+45 Control del cuadro de didlogo de +7 Pantalla emergente actual N° 3
errores de macro
+46 Notificacion de errores de macro +8 Posicion de la pantalla emergente 3 (X)
+47 Indicador de error de proceso de +9 Posicion de la pantalla emergente 3 (Y)
registro
+10 N de etiqueta actual
+13 N2 de contrasefa para cancelar la
prohibicién de entrada
+18 N2 de alarmas/eventos que se han
producido
+19 ID de alarmas/eventos producidos
+20 ID de alarmas/eventos cancelados
+21 ID de alarmas/eventos de macro de
objeto Alarma/Evento
+23 N¢ de error de macro
+24 N2 de pantalla con error de macro
+25 ID de objeto con error de macro
+26 Ejecucion de macro con error
+27 Valor de desplazamiento del indice 10
+28 Valor de desplazamiento del indice 11
+29 Valor de desplazamiento del indice 12
+30 Valor de desplazamiento del indice 13
+31 Valor de desplazamiento del indice 14
+32 Valor de desplazamiento del indice 15
+33 Valor de desplazamiento del indice 16
+34 Valor de desplazamiento del indice 17
+35 Valor de desplazamiento del indice 18
+36 Valor de desplazamiento del indice 19
+37 Numero de grupo de Registro de datos

4. Direcciones asignadas a $SB y $SW
No sera posible establecer comunicaciones entre las direcciones asignadas y $SB o $SW.
Por ejemplo, al configurar comunicaciones entre $SWO0 y DM 00000:

¢ Aunque se modifique el valor de $SWO0, DM 00000 no cambiara.
e Aunque se modifique el valor de DM 00000, $SWO0 no cambiara.

5. Cuadro de dialogo de introduccion de datos
El formato de los siguientes cuadros de dialogo de introduccion de datos es diferente de los
utilizados en el PT.

¢ Cada tipo de teclado visualizado al introducir y visualizar valores numeéricos.
e Cada tipo de teclado visualizado al introducir y visualizar cadenas de caracteres.

¢ Los cuadros de dialogo de configuracion de fechas visualizados al especificar opciones de
fecha.

¢ Los cuadros de dialogo de configuracidon de hora visualizados al especificar opciones de hora.

¢ Los cuadros de dialogo de introduccién de contrasefas y los teclados virtuales visualizados al
introducir contrasenas.

Asimismo, el PT puede presentar dos tipos de teclados (con y sin entrada temporal), aunque en el
modo de prueba sélo apareceran teclados sin entrada temporal.
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6. Objeto Video Display (Pantalla de video)
En el modo de prueba no se podran visualizar imagenes de video. El area de visualizacion de la
pantalla de video aparecera atenuada (en gris). Ademas, sera diferente si hay otros objetos
superpuestos sobre el objeto Video Display (Pantalla de video) o si se abre un cuadro de dialogo.

o PT: El objeto Video Display (Pantalla de video) aparecera encima de todo, y
no se visualizara ningun objeto superpuesto al mismo. El objeto Video
Display desaparecera temporalmente si se abre un cuadro de dialogo de
error, un cuadro de didlogo de confirmacion de escritura, etc. La imagen
de video volvera una vez cerrado el cuadro de dialogo.

¢ Modo de prueba: Los objetos funcionales apareceran encima del objeto Video Display
(Pantalla de video).

7. Botones de comando
Los siguientes botones de comando no funcionaran en el modo de prueba.
¢ Video Controls (Controles de video) - Video Capture (Captura de video)
e Video controls (Controles de video) - Contrast adjustment (Ajuste de contraste)
¢ Video controls (Controles de video) - Vision Sensor Console output (Salida de la consola del
sensor de vision)

8. Menus emergentes
Los menus emergentes de botones de canales, botones de comandos y objetos de visualizacion e
introduccién pueden ser diferentes de los del PT.

e PT: Aparecera una barra de desplazamiento a la derecha del menu si éste
contiene mas de 10 elementos.

e Modo de prueba: Todos los elementos del menu apareceran en la misma pantalla, aunque
el menu tenga mas de 10 elementos.

9. Archivo de registro de datos del Registro de datos
En el modo de prueba se guardara un solo archivo de registro de datos por cada grupo. En el PT
pueden guardarse hasta 999 archivos de registro de datos por grupo.
Si, no obstante, el nombre del archivo de salida configurado tiene 6 0 mas caracteres, solamente
se guardaran hasta 99 archivos de datos de registro. Los nombres de los archivos del Registro
de datos son los indicados en la siguiente tabla.

PT/Modo de | Nombre de los archivos Descripcion
prueba del Registro de datos
PT Trd#+.CSV (default) # : De 00 a 99, indican los grupos del Registro de datos del 1 al 100.

* : De 001 a 999. El nimero actual mayor se incrementara en 1 al
guardar los datos.

Modo de prueba | Trd#.CSV (default) # :De 0 a 99, indican los grupos del Registro de datos del 1 al 100.

10. Lecturay escritura de archivos de datos de bloques de datos
Es diferente la lectura y escritura de archivos de bloques de datos (recetas).

o PT: La ubicacion de lectura/escritura de los archivos de datos se puede
configurar en el PT o en la tarjeta de memoria (sélo si se especifica que
debe abrirse un cuadro de dialogo de confirmacion).

¢ Modo de prueba: No se puede configurar la ubicacién de lectura/escritura de los archivos
de datos, y la operacion se ejecuta directamente en el archivo de datos
CSV configurado como Registro del bloque de datos (receta). Para
comprobar la escritura en un archivo de datos, haga una copia de
seguridad del archivo de datos CSV antes de transferirio al PT.

Consulte informacidn detallada en la Seccién 2-16 Bloques de datos (recetas) del Manual de
programacion.
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11. Visualizacion de los datos de las tablas de bloque de datos (receta)
El funcionamiento sera diferente al editar tablas de bloques de datos (recetas).

o PT: Aunque los valores se modifiquen en la tabla del bloque de datos (receta),
seguiran apareciendo los mismos valores después de cambiar de pantalla,
a menos que el archivo de datos esté escrito.

¢ Modo de prueba: Los valores modificados en la tabla del bloque de datos (receta) apareceran
después de cambiar de pantalla, aunque el archivo de datos no esté escrito.
Habra que leer el archivo de datos para poder volver a los valores
anteriores.

Consulte informacién detallada en la Seccién 2-16 Bloques de datos (recetas) del Manual de
programacion.
12. Idioma del sistema

En el modo de prueba no se podra cambiar el idioma del sistema. Aparecera el idioma
configurado para el sistema operativo del ordenador.
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8-2 Herramienta Test (Prueba)

La herramienta Test (Prueba) se utiliza para visualizar una lista de direcciones configurada en los
objetos funcionales, asi como para cambiar los valores de direccion y controlar el estado de las
mismas sin establecer comunicaciones con dispositivos externos.

Wiyl Opii . oz q
ine Ejecuta la funcién herramienta Test (Prueba) en
A | cada barra de menus.
Confentr |uf " T |
Adbets [ Valun |
O 180 ]
(= =0 o
O gl i] . ;2
B neromnE | o Muestra los valores de la direccion actual.

O 0TI DMOoDn . O

Las direcciones configuradas para los objetos
funcionales de la pantalla actualmente
visualizada aparecen ordenadas. Por cada nueva
pantalla visualizada se agregaran las direcciones
configuradas para los objetos funcionales de la
misma.

8-2-1 Formatos de visualizacion

La herramienta Test (Prueba) se puede utilizar para cambiar la visualizacion, tal y como se explica a
continuacion:

Cambiar visualizacion
Los cinco formatos de visualizacion de direcciones que se pueden seleccionar son los siguientes.

¢ Decimal (con signo) ¢ Decimal (sin signo) ¢ Hexadecimal
e Qctal e Binario

Procedimiento

e Seleccione View (Ver) — Display (Visualizacion).

e Seleccione el formato de su preferencia en el cuadro combinado Display Format (Formato de
visualizacion).

Contenido de la visualizacion

Seleccione el tipo de direccidén que desea que aparezca en la herramienta Test (Prueba) entre las tres
opciones siguientes.

« Dispositivo de bits (sdlo direcciones de bits)

e Dispositivo de canal (solo direcciones de canales)

» Todas (todas las direcciones configuradas en el objeto funcional)

Procedimiento
e Seleccione View (Ver) — Contents (Contenido).
e Seleccione el contenido de la visualizacion en el cuadro combinado Contents (Contenido).

Referencia

+ El formato y contenido de la visualizacion también puede cambiarse desde el menu emergente que
aparecera haciendo clic con el botén secundario del ratén en el campo de lista de direcciones.
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8-2-2 Configuracion de valores

Utilice el siguiente procedimiento de la herramienta Test (Prueba) para cambiar los valores de las
direcciones configuradas en los objetos funcionales.

Seleccione la direccidon que desea cambiar y haga doble clic en la misma, o bien haga clic en el botén
Set Value (Configurar valor).

l.‘-!ﬂl Cipionalll)
Demay Deconsl Gages = ™

Haga doble clic en el
elemento seleccionado,

cOESEEESIEEEmmmms 2 °bienhagaclic enel

@ sl [ botén Set Value
SR Rh (Configurar valor).
B hCST1:DM000.. 0

De este modo se abrira el cuadro de dialogo Set Value (Configurar valor).

Direcciones de bit
Haga clic en el botén SET para escribir 1 en la direccion.

Haga clic en el botén RESET para escribir O en la direccion.

Change ¥al E3

RESET

Cancel

Direcciones de canal
Introduzca el valor que desea escribir y, a continuacion, haga clic en OK (Aceptar).

|5
0k | G |

En la direccién cuyo valor haya sido modificado, el simbolo [ se transformara en &

Referencia

« Para introducir formatos BCD, especifique Display (Visualizacion) como Hexadecimal.
Ejemplo:
Para introducir —12 como BCD1 (1 canal, con signo (digito mas significativo: F)), escriba FO12.
Si Display (Visualizacion) no esta configurada como Hexadecimal, introduzca el valor convertido al formato
de visualizacion de su preferencia.
Ejemplo:
Para introducir —12 como BCD1 (1 canal, con signo (digito mas significativo: F)), escriba el valor convertido
—4,078 en INT.
Consulte informacion detallada acerca de los formatos de almacenamiento en la Seccidn 2-8 Funciones de
los objetos funcionales comunes del Manual de programacion del PT.

+ Los valores también podran configurarse desde el menu emergente que aparecera haciendo clic con el
botdn secundario del ratén en el campo de lista de direcciones.

Always on Top (Siempre visible)

La opcién de tener visible o no la herramienta Test (Prueba) se puede modificar desde Options
(Opciones) - Always on Top (Siempre visible). Al seleccionar esta opcion de la herramienta Test
(Prueba), el elemento de menu aparecera con una marca de verificacion.

Referencia
+ La configuracion predeterminada es que la herramienta Test (Prueba) esté siempre visible.
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Seccion 9  Validacion

En esta seccion se explican las funciones empleadas para comprobar que los datos de la pantalla son correctos y
presentar una lista de errores basada en la configuracion de la validacion.

9-1 Configuracion de 1a ValIdACION .........c.eiieiuieriieiieie ettt sttt et este et e esaesseenseenseensessnesnnes 9-1
9-2 Resultados de 1@ VALIAACION ........c..oeeiiiurieeceieee e eeee e e et e e e e e et e e e teeeeennaeeeenseesesnneeeeenes 9-2
9-3 Lista de elementos de 18 VAIIAACION ..........cooeuvviiiiiiiiiieiee e e e e et e e e e e e seaaaaaeeeas 9-4
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9-1 Configuracion de la validacion

1. Seleccione Tools (Herramientas) — Validation (Validacion).

2. De este modo se abrira el cuadro de didlogo Validation (Validacion).
Seleccione los elementos de su preferencia y, a continuacién, haga clic en OK (Aceptar).

T
Chueck 'wihen
F Al prmssing OF, buliondd] /
Hﬁmsw rE'fi’"g.ﬂ'...‘é}“""""
™ Wl ProjeciiD)
™ Bsiore saving scresnsi)

1

~ Chack 'whal
¥ Detect reopsct sddeszesdf] smml
¥ Delect unset sddiesses|G]
[+ Chack il & scresn selch cbict easts on sach scrsen(]] ]
¥ Check i sceen seich destinalion semtibl)
¥ Cheack if specifisd fle: [bmpdtt i) exittl]
I™ Delect overarping hrecticnal otjects(M]
F# Chack i burclonal cbyicls as conabed raide scivsryirans sealllf

Coe s |

Ne Configuracion Descripcion
1 | Check When (Cuando Especifique el intervalo y el momento de ejecucion de la validacion.
comprobar)
After pressing OK button Haga clic en el botén OK (Aceptar) del cuadro de didlogo Validation
(Después de pulsar el boton (Validacién) para ejecutar la validacion.
OK) Seleccione el intervalo de ejecucion de la validacion entre la pagina

de la pantalla en primer plano sélo o de todo el proyecto.

Before saving screens (Antes | Al guardar una pantalla, la validacion se ejecutara antes de

de guardar pantallas) guardarla. Sdlo se ejecutara la validacion de la pantalla que esté en
primer plano.
Open error screen after Seleccione esta opcion para que se abra la lista de errores
validation (Abrir pantalla de detectados una vez concluida la validacién.
errores después de la
validacion)
2 | Check What (Qué comprobar) Seleccione los elementos en los que deba efectuarse una

comprobacion de errores.
Para obtener informacién detallada, consulte la Seccién 9-3 Lista de
elementos de la validacion.

Referencia

¢ Incluso si se ha seleccionado el elemento Detect incorrect address (Detectar direcciones incorrectas)
estando configurada la opcion Current Screen (Pantalla actual) como intervalo, no se verificaran las
direcciones de los siguientes elementos. Si se ha especificado como intervalo Whole Project (Todo el
proyecto) y se ejecuta el elemento Detect Incorrect Address (Detectar direcciones incorrectas), no podra
ejecutarse el comando Jump (Saltar) desde el resultado de la validacion a las siguientes direcciones.

Flicker Settings (Configuracién de parpadeo); Data Log Settings (Configuracion del registro de datos);
System Settings (Configuracion del sistema); Alarm/Event Settings (Configuracion de alarmas/eventos);
Data Block Settings (Configuracion del bloque de datos (receta)); Project Properties (Propiedades del
proyecto)- Macro; Screen Properties (Propiedades de pantalla) - Macro
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9-2 Resultados de la validacion

9-2-1 No se detectan errores

¢ Sila validacion se ejecuta habiendo seleccionado la opcion After pressing OK button
(Después de pulsar el boton OK):

Se abrira el siguiente cuadro de didlogo tras ejecutar la validacion.

M5-Designer

@ Walidation completed. Mo errar waz found.

¢ Sila validacion se ejecuta habiendo seleccionado la opcion Before saving screens (Antes de
guardar pantallas):

La pantalla se guardara una vez concluida la ejecucidn de la validacion. Si se utiliza este método no
se abrira ningun cuadro de didlogo.

9-2-2 Errores detectados
Tras ejecutarse la validacion se abrira el cuadro de didlogo Validation Result (Resultados de la validacion).

i Vrmaths | Coewwri Evm o
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P

B o Dlasct: Cpdaggasg
3 Furwchiorssl [ bects Dul of Saen

Muestra informacidén sobre los objetos
—II en los que se han detectado errores.
— Vuelve a ejecutar una validr_:lcién y
presenta los datos mas recientes.

. , © ey

En los resultados de la validacién, seleccione el error y haga clic en el botén Jump (Saltar), o bien
haga doble clic en la linea seleccionada. De este modo aparecera el objeto o pantalla pertinente. Si el
error se ha producido en un objeto, los cuadros (i) parpadearan.

n Esmile iz

Frge | | Enai M| Covmmet
3 1 Addrmer Cut of Flarnge
L N ]
! FEHOR B IHz S comen Swstch Buon
1 FENE  E N Sen Sed oh Distingion
FLUOE 8 S pur! Fl

Seleccione y haga clic en
el botén Jump (Saltar), o
bien haga doble clic en la
linea seleccionada.

- y Nmm

Los cuadros negros
parpadearan.
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Referencia

+ El cuadro de didlogo Validation Result (Resultados de la validacién) se mantendra abierto hasta
que se haga clic en el boton Close (Cerrar) o en el botdn de cierre () situado en la esquina
superior derecha del cuadro de dialogo.

El cuadro de dialogo Validation Result podra volver a abrirse después de cerrarlo seleccionando
Tools (Herramientas) - Validation Result (Resultados de la validacion), o bien haciendo clic en
el botén Validation Result (Resultados de la validacion) de la barra de herramientas.

Barra de herramientas

SlEleENS | Falmal s ] 4
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9-3 Lista de elementos de la validacion

9-3 Lista de elementos de la validacion

N2 de error Elemento Descripcion

1 Detect incorrect addresses Comprueba si los formatos de direccion son incorrectos o si las
(Detectar direcciones direcciones estan configuradas fuera del intervalo especificado.
incorrectas) No obstante, no se comprobaran las direcciones de asignacion

de alarmas/eventos, registro de datos, bloques de datos
(recetas) y memoria del sistema.

2 Detect unset addresses Detecta los objetos funcionales y pestanas para los que no se
(Detectar direcciones no han configurado direcciones.
configuradas)

3 Check if a screen switch Comprueba en cada pantalla si existen los objetos de cambio
object exists on each screen | de pantalla accionados por botones de comandos.
(Comprobar en cada
pantalla si existe un objeto
de cambio de pantalla)

5 Check if screen switch Comprueba si existe el destino de cambio de pantalla
destination exists especificado por el botén de comando de cambio de pantalla.
(Comprobar si existe destino
de cambio de pantalla)

6 Check if specified files Comprueba si en la carpeta de pantalla existen los archivos
(bmp/txt etc.) exist (BMP, JPEG, TXT o LST) configurados en los objetos
(Comprobar si existen funcionales. La carpeta de pantalla es una carpeta situada un
archivos especificados nivel por debajo del archivo de proyecto. La carpeta se crea
(bmp, texto, etc.)) automaticamente con el mismo nombre que el proyecto.

8 Detect overlapping Comprueba si los objetos funcionales estan superpuestos.
functional objects (Detectar
objetos funcionales
superpuestos)

9 Check if functional objects Comprueba si los objetos estan situados en areas no
are created inside visualizadas durante el funcionamiento del PT, o si los objetos
screen/frame area de pestafas estan situados fuera del area de la pestana.
(Comprobar si los objetos
funcionales se crean dentro
del area de
pantalla/pestafa)

10 Check if touch points are Comprueba si los objetos funcionales estan situados sobre los
included in functional objects | puntos tactiles. Cuando se aplica a la comprobacion de
(Comprobar si los objetos pantallas emergentes, esta opcidn se utiliza para detectar
tactiles estan incluidos en objetos funcionales cuyo ancho o alto son inferiores al tamafno
los objetos funcionales) de la trama del panel tactil. El tamafio de la trama del panel

tactil es de 16 x 16 puntos (NS12 y NS10), y de 20 x 20 puntos
(NS8).
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Seccion 10 Transferir datos

En esta seccion se explica el modo de transferir datos de pantalla creados o editados al/del PT, asi como de
recuperar los datos registrados desde el PT.

10-1 Transferencia de datos al PT......c..coeiiiiiiiiiiniiiniee ettt st 10-1
10-2 Transferencia de datos a las tarjetas de memoria o desde las miSMAS .......ccceerveviirienieneniienienieeee. 10-30
10-3 Transferencia de datos utilizando SPMA .........ccccoiiiiiiiiiintcee e e 10-34

Nota: Absténgase de realizar las siguientes operaciones mientras esté cargando o descargando datos de
proyectos o el programa del sistema. De lo contrario, los datos podrian danarse.

Desconectar la alimentacion del PT.
Pulsar el interruptor de reinicio (Reset) del PT.

Si los datos del proyecto o el programa del sistema resultan dafados por desconectar la alimentacion
durante la escritura de archivos, existe la probabilidad de que no sea posible reemplazar el programa del
sistema mediante una transferencia normal de datos. Si se dafan datos del proyecto, formatee las areas
de datos de pantalla utilizando el menu System (Sistema) del PT. Consulte informacion detallada sobre el
modo de formatear areas de datos de pantalla en el epigrafe 6-2-1 Formato del drea de datos de pantalla
del Manual de instalacion. En el epigrafe 3-6 Uso de las tarjetas de memoria — Errores del Manual de
instalacion se explica cdmo reemplazar el programa del sistema.
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10-1 Transferencia de datos al PT

Existen dos métodos para transferir datos entre un PT y NS-Designer (PC):

¢ Transferencia de datos al PT
¢ Transferencia de datos a una tarjeta de memoria insertada en el PT.

Estos métodos se pueden utilizar en los siguientes casos.

Transferencia de e Instalacién del sistema en el PT.

datos al PT « Transferencia de un proyecto, datos de pantalla y un archivo de configuracién al PT.
« Transferencia de los datos del proyecto almacenados en el PT al PC.

Transferencia de « Transferencia de datos a una tarjeta de memoria.

datos a una tarjeta » Transferencia de los datos almacenados en la tarjeta de memoria (registros de datos,

de memoria histéricos de alarmas, bloques de datos (recetas), etc.) al PC.

insertada en el PT « Eliminacion de archivos guardados en la tarjeta de memoria.
o Creacion y eliminacion de carpetas.

<—— Descargar
—— > Cargar
ETransferencia de datos utilizandouna
itarjeta de memoria insertada en el PC en
‘el aue se eiecuta NS-Desianer v el PT. |
Tarjeta de memoria e Archivos
B _, » Crear carpetas de forma remota

-

e Historicos de alarmas
!  Registros de datos

4 «Sistema e Bloques de datos

] . Proyecto * Registro de operacion

e Pantallas * Datos capnturados

¢ Archivos de configuracion

ra
)
LY o
Ll o
§Transferegcia de datos | * Sistema
:entre el P! :
{(NS-Desianen v el PT. * Proyecto

En esta seccidn se explica como transferir datos al PT. Consulte en la Seccion 10-2 Transferencia de
datos a las tarjetas de memoria o desde las mismas el método para transferir datos a una tarjeta de
memoria.
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10-1-1 Preparativos y procedimientos previos a la conexidén

A continuacién se describen los preparativos y procedimientos necesarios para descargar en el PT los
datos creados en NS-Designer, asi como para cargar datos del PT en NS-Designer. Para transferir
datos entre el PT y NS-Designer (PC), el método de transferencia y la configuracion de transferencia
de datos deberan especificarse de antemano.

B Métodos de transferencia

Como puede verse en la siguiente tabla, existen cinco métodos de comunicacién para transferir datos
entre el PT y NS-Designer. Seleccione el método adecuado en funcion de la distancia entre el PT y
NS-Designer, o de las caracteristicas de cada método de transferencia.

Método de Modelo Dispositivos Caracteristicas
comunicaciones de PT requeridos
Cable serie Todos los Cable exclusivo Transfiere los datos de pantalla entre el PT y el PC a
modelos través de un cable de conexion. La longitud del cable
es de 2 metros, por lo que la distancia entre el PC y
el PT es limitada.
Ethernet NS12-TS01-V1 | Cable de par Ethernet resulta mas rapida que un cable serie, y
NS10-TV01-V1i | trenzado puede cubrir mayores distancias. Ademas, los datos
NS8-TVO1-V1 de pantalla se pueden transferir a través de una red.
NS8-TV11-V1
NS5-SQ01-V1
Médem Todos los Cable especial Utilizando un mdédem es posible realizar
modelos para médem transferencias de datos a través de lineas telefénicas.
analdgico
Controller Link NS12-TS00-V1 | Tarjeta de Pueden realizarse transferencias de datos a un PT
NS12-TS01-V1 | soporte de conectado a una red Controller Link a través de una
NS10-TV00-V1 Controller Link, tarjeta de soporte de Controller Link montada en un
Unidad de ordenador.

NS10-TV01-V1

interfaz Controller
Link, cable de par
trenzado

Tarjeta de
memoria

Todos los
modelos

Interfaz de tarjeta
de memoria en
el PC

En primer lugar, guarde los datos procedentes de NS-
Designer en una tarjeta de memoria. A continuacion,
transfiera los datos desde ésta al PT. Consulte en la
Seccion 3-6 Uso de las tarjetas de memoria del
Manual de instalacion de la serie NS informacion
detallada acerca de la transferencia de datos
utilizando una tarjeta de memoria.

B Preparativos necesarios para la transferencia de datos

Conexion a través de un cable serie

Conecte el puerto RS-232C del ordenador al conector de herramientas del PT mediante un cable.
Consulte en la Seccion 2-2 Nombres y funciones de las piezas del Manual de instalacion de la serie
NS informacién acerca de las posiciones de los conectores en el PT. Consulte informacion detallada
acerca de la preparacién del cable en el Apéndice 6 Preparacion de cables para la conexion a PC del
Manual de instalacion de la serie NS.

Método de transferencia

Cable recomendado

Conexion por cable serie

Modelo: XW2Z-S002 (2 m de long.) fabricado por OMRON
(Conector Sub D macho de 9 patillas <> Conector Sub D hembra de 9 patillas)
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Referencia

« Para transferir datos a través de una conexion serie mediante NS-Designer Ver. 5.X o anterior instalado
en un sistema operativo Windows NT, 2000 6 XP, es necesario iniciar la sesién como administrador.

Conexion a través de Ethernet

Para transferir los datos, conecte el PC y el PT mediante un cable. Conecte el puerto Ethernet del
ordenador al conector de Ethernet del PT mediante un cable. Consulte en la Seccién 2-2 Nombres y
funciones de las piezas del Manual de instalacion de la serie NS informacion acerca de las posiciones
de los conectores en el PT. Consulte informacion detallada acerca de la preparacion del cable en el
Apéndice 6 Preparacion de cables para la conexion a PC del Manual de instalacion de la serie NS.

Método de transferencia Cable recomendado
Conexion Ethernet Cable de par trenzado recto o cruzado (10/100Base-T)
Referencia

+ Para transferir datos a través de una conexion Ethernet mediante NS-Designer Ver. 5.X o anterior instalado
en un sistema operativo Windows NT, 2000 6 XP, es necesario iniciar la sesién como administrador.

Configuracion del PT antes de transferir datos a través de Ethernet

La primera vez que transfiera datos al PT a través de Ethernet, sera necesario configurar de
antemano las direcciones de red, de nodo e IP. Configure las siguientes opciones en la ficha
Comm. (Comunicaciones) de System Menu (Menu de Sistema).

Elemento Configuracion

Network Address (Direccion de red) | Permite especificar la direccion de la red Ethernet.

Node Address (Direccidon de nodo) | Asegurese de que las configuraciones del PC y del PT no sean idénticas.

IP Address (Direccion IP) Especifique el mismo ID de red (las partes subrayadas del siguiente
ejemplo), y configure la misma direccion de nodo que la del ID del host (la
ultima parte de la direccion IP).

Ejemplo de configuracion

Direccién de red: 1

Ethernet

- PT
NS-Designer
Direccién de nodo: 1 Direccién de nodo: 2
Direccién IP: 192.168.1.1 Direccién IP: 192.168.1.2
Mascara de subred: ~ 255.255.255.0 Mascara de subred: ~ 255.255.255.0

Consulte informacion detallada sobre la configuracion de opciones (la direccion IP, por ejemplo) en
el PT en el epigrafe 6-6-4 Configuracion de Ethernet del Manual de instalacion.

Referencia

+ Con NS-Designer version 2.X y anteriores, los datos deben transferirse a través de un cable serie o una

tarjeta de memoria antes de proceder a transferirlos a través de Ethernet. Esta operacion no es
necesaria en las versiones 3.X y posteriores.
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10-1 Transferencia de datos al PT

Preparativos para la transferencia de datos a través de médem

Para transferir datos, conecte el PT y el ordenador en el que se esté ejecutando NS-Designer a través
de cables y moédems. Consulte en el Manual de servicio la configuracion del modem.

Configuracion previa a la transferencia de datos a través de médem

Al conectar el ordenador a un médem para transferir datos a través de lineas telefonicas a un PT
conectado a un médem, configure las siguientes opciones.

PT Settings (Configuracion del PT)

Antes de transferir datos de pantalla a un PT conectado a través de un mddem, es necesario
especificar la velocidad de transmisidon. Especifique el puerto serie que desee utilizar para las
conexiones de mdédem en la ficha Comm. (Comunicaciones) del menu System (Sistema). Haga clic en
el botén Details (Detalles) y, a continuacion, configure los siguientes elementos.

Elemento

Configuracion

Baud rate (Velocidad de
transmision)

Permite configurar la velocidad de transmision entre el médem y el PT. Las
opciones son 9600, 19200, 38400, 57600 6 115200.

Data bits (Bits de datos)

El nimero de bits de datos (longitud) es siempre 8 bits.

Stop bits (Bits de parada)

El numero de bits de parada (longitud) es siempre 1 bit.

Parity (Paridad)

El bit de paridad es siempre None (Ninguno).

Ejemplo de configuracién del sistema

NS-Designer

Referencia

Linea telefénica

¢ Si se utiliza un proyecto creado con la version 5.X o inferior del sistema, en NS-Designer
seleccione Settings (Configuracion) - Conversion (Conversion) - Project -to Ver 6.0 (Proyecto
a version 6.0) y, a continuacion, convierta a la version de proyecto 6 del sistema antes de efectuar

la configuracién.
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Conexion del PT a un médem

Una vez configurado el médem, conecte el PT al médem. Para ello, utilice como referencia el siguiente
diagrama de conexiones.

Modem PT
Connector hood (FG) foee. ecd Connector hood (FG)
Shield
FG 1 1 FG
sD 2 2 sD
RD 3 3 RD
RS 4 4 RS
CS 5 | | 5 CS
5G 7 9 SG
DR 6 7 DR
ER 20 :l 8 ER

Preparativos para la transferencia de datos a través de Controller Link
Para transferir datos a través de Controller Link se requiere el siguiente hardware.

Nombre Modelo
PT Unidad de interfaz de Controller Link (ver nota 1). NS-CLK21
PC Tarjeta de soporte de Controller Link para bus ISA (ver nota 2). 3G8F5-CLK21
Tarjeta de soporte de Controller Link (ver nota 3). 3G8F7-CLK21
Cable de par trenzado ESVC0.5X2C

Nota 1. Para obtener informacién acerca del montaje y cableado de la Unidad de interfaz Controller Link NS-
CLK21, consulte la seccion 3-8 Instalacion de la Unidad de interfaz Controller Link del Manual de
instalacion de la serie NS (n° de cat. V083).

2. Consulte informacién acerca del montaje y configuracion de la Tarjeta de soporte de Controller Link para
bus ISA NS-CLK21 en el Manual de servicio de tarjetas de soporte de Controller Link (n® de cat. W307).

3. Consulte informacién acerca del montaje y configuracion de la Tarjeta de soporte de Controller Link
para bus PCl NS-CLK21 en el Manual de servicio de tarjetas de soporte de Controller Link para bus
PCI (n® de cat. W383).

Configuracion previa a la transferencia de datos a través de Controller Link

Configuracion del PT

Antes de poder transferir datos a un PT conectado a través de Controller Link, es necesario configurar

las siguientes opciones desde NS-Designer. Una vez realizada la configuracion, los parametros seran

transferidos al PT conjuntamente con cualquier dato de pantalla sin necesidad de utilizar Controller Link.

1. En NS-Designer, seleccione Settings (Configuracion) - System Setting (Configuracion del
sistema) - Comm (Comunicaciones)- All (Todas).

2. Configure Controller Link como Use (Usar).

3. Haga clic en la ficha Controller Link y configure las siguientes opciones. Especifique el nimero
de la red Controller Link a la que esté conectado el PT. El rango de ajuste es de 1 a 127.

4. Especifique como direccién de nodo la direccion de nodo del PT en la red Controller Link. El
rango de ajuste es de 1 a 32.

5. Seleccione la velocidad de transmisiéon 500 Kbps, 1 Mbps 6 2 Mbps.

Haga clic en OK (Aceptar).

7. Transfiera la configuraciéon, conjuntamente con los datos de pantalla, directamente desde el
ordenador personal al PT sin pasar a través de la red Controller Link.

o
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Preparativos para la transferencia de datos utilizando una tarjeta de memoria

Los datos pueden guardarse en una tarjeta de memoria desde NS-Designer (en el ordenador) para, a
continuacion, transferirlos desde el PT a la tarjeta de memoria. La tarjeta de memoria se inserta en el
conector de tarjeta de memoria del PT. Consulte en la seccidon 3-6 Uso de tarjetas de memoria del
Manual de instalacion de la serie NS informacion detallada acerca del método de transferencia de
datos utilizando una tarjeta de memoria. Consulte informacién acerca de las tarjetas de memoria y
adaptadores de tarjeta que pueden utilizarse en el Apéndice 9 Lista de productos opcionales del
Manual de instalacion de la serie NS.

B Tipos de transferencia de datos
Se pueden transferir los siguientes datos.

Datos Contenido Enviar | Recibir
Proyectos | Datos de Todos los datos del proyecto, conformados por los | Si Si
proyecto datos de pantalla y el archivo de configuracién.
Datos de Sdlo datos de pantalla. No contiene el archivo de | Si No
pantalla configuracion.
Programa de sistema Es necesario un programa de sistema para que el | Si Si

PT funcione utilizando comunicaciones o para
cambiar tamafos de fuente. Sélo se utiliza en
ocasiones especiales (reemplazo del programa de
sistema actual o recuperacion del sistema).

Referencia

+ Sila version del programa del sistema en el PT es mas antigua que la version de los datos de pantalla,
no podran transferirse datos del proyecto, datos de pantalla ni archivos de configuracion. Consulte el
Apéndice 9 Conversion de datos entre diferentes versiones de los productos de la serie NS.
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B Flujo de transferencia de datos
Para transferir datos al PT, efectie los siguientes pasos.

Inicie el programa de
transferencia.

Consulte las siguientes secciones Programa de sistema: Consulte 10-1-5

e Datos del proyecto: 10-1-3 Transferencia de Transferencia del programa de sistema
datos del proyecto

o Datos de pantalla: 10-1-4 Transferencia de
datos de pantalla

v h 4

Configure las comunicaciones. Configure las comunicaciones.
Consulte 10-1-2 Configuracion de las Consulte 10-1-2 Configuracion de las
comunicaciones de NS-Designer. comunicaciones de NS-Designer.

v v

Seleccione el programa de
sistema.

‘ Seleccione el proyecto.

P

Proyecto Datos de
integro pantalla
v

Ejecute la transferencia.

Reinicie el PT.
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B Procedimiento de transferencia de datos

Utilice el siguiente procedimiento para transferir datos al PT. En esta seccidon se presenta sélo
un esquema del procedimiento. Los pasos reales pueden ser distintos, en funcién del tipo de
datos transferidos. Consulte informacion detallada en 0 Transferencia de datos del proyecto,
10-1-4 Transferencia de datos de pantallay 10-1-5 Transferencia del programa de sistema.

1. Haga clic en File (Archivo) y seleccione Transfer Data (Transferir datos). O bien, haga clic en el
boton Start (Inicio) de Windows y seleccione Programs (Programas) -OMRON - NS-Designer -
Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla).

De este modo se abrira el cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla).

Fi

Mods) Lpdsts®|  Cpbond D)
Oipardosd Pt Cowant. 5t

Hpag O] 4

i 5

1
'F"‘.'“ FLRY 1
|
L

Eamid FranetF|
MY EmaarMerord st
Setnct Updas Soisergl] | 2
™ | Hares | Cuw | Mo | Hawe [ e |
[] 52T TR T B o HEMU 204 1331
LT TR ] 5o 20T 13T

4102
2

L2 BERL ] @

LS R U]
LB B R

(FT

L]
u

7] Sormerk 3
[HIEE] Sheget @
[ S
T I Bl T TR R
Ciahe
Ne Elemento Contenido

1. Select All Seleccione esta opcidn para transferir todos los datos de pantalla y el
(Seleccionar todo) archivo de configuracidon guardados en el proyecto.

2. Select Update Al hacer clic en este botén se seleccionaran automaticamente los datos de
Screen pantalla con diferentes fechas de modificacion entre el PC y el PT o la
(Seleccionar tarjeta de memoria. Recomendamos editar y transferir periddicamente los
pantalla datos de pantalla. Si no se pulsa este botén, la pantalla actualizada no se
actualizada) seleccionara.

3. List Boxes for Seleccionando esta opcién podran verse los nimeros y nombres de
NS-Designer and pantallas, asi como sus fechas de modificacién. Los iconos que

NS-Series/ Memory | apareceran a la izquierda tienen los siguientes significados.

I(i:sa’:;d d(eClL\JlaSC-IrOS de Icono Significado
Designer y serie [H] Ind!ca datos de pantalla nuevgs.
NS/Tarjeta de Indica datos de pantalla modificados.
memoria) i] Indica datos de pantalla antiguos.
Ninguno Indica que los datos del PC y del PT son idénticos.
4, Connect (Conectar) Haga clic en este botén para conectar el ordenador con el PT.
5. Cancel (Cancelar) Haga clic en este botén para desconectar el ordenador del PT.
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1. En el mend Mode (Modo) del cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de
pantalla), seleccione Select Project (Seleccionar proyecto).

2. Haga clic en el botén Select Project (Seleccionar proyecto) y, a continuacion, seleccione un
proyecto. Este paso sera necesario solo para enviar un proyecto especifico. La seleccién
predeterminada son los datos del proyecto que actualmente se estén creando. Normalmente no es
necesario seleccionar un proyecto.

3. Seleccione el método de comunicaciones adecuado. Consulte informacién detallada en 10-1-2
Configuracion de las comunicaciones de NS-Designer.

4. Haga clic en el botén Connect (Conectar). De este modo, el ordenador y el PT quedaran conectados

Computer PT

Connection Complete

5. En los dos cuadros de lista podran verse los datos de pantalla guardados en el proyecto

seleccionado.
Seleccione los elementos (Whole Project [Todo el proyecto], Screen [Pantalla] y Setting File
[Archivo de configuracion]) que desea transferir al PT.

Computer PT

— Connection Complete

;
6. Haga clic en el botén LE para transferir datos desde el PC al PT o a una tarjeta de memoria.

Haga clic en el botén EI para transferir datos desde el PT o la tarjeta de memoria al PC.
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Al cargar, aparecera un cuadro de didlogo que le permitira especificar donde desea guardar el
proyecto. Consulte informacion detallada en 0 Transferencia de datos del proyecto.

Aparecera un cuadro de didlogo de confirmacion. Para iniciar la transferencia, haga clic en el
botén Start (Iniciar).

Si hay alguna diferencia entre el origen y el destino de cualquiera de los siguientes elementos,
aparecera un mensaje de advertencia.

e Modelo del PT

¢ Version del sistema

e |dioma
Los mensajes presentaran informacién acerca del origen y del destino.

Para continuar la transferencia, haga clic en el botén Yes (Si).

Una vez concluida la transferencia de datos a una tarjeta de memoria, aparecera un mensaje
informando de que la carga/descarga ha terminado. Consulte en la Seccidn 3-6 Uso de las tarjetas
de memoria del Manual de instalacion de la serie NS el procedimiento para transferir datos desde
una tarjeta de memoria al PT.

Si la transferencia de datos se efectua a través de un cable serie, de mdédems, de Ethernet o de
Controller Link, durante la transferencia de datos aparecera la siguiente pantalla en el PT.

Pantalla del PT

Transmitting, . .

Evolucioén de la transferencia.

Nombre de archivo
transferido

Referencia

*

El tamafo maximo de los archivos que pueden transferirse es de 1,44 Mbyte.

Si se intenta transferir datos de mas de 1,44 Mbyte, aparecera el siguiente
mensaje y la transferencia de datos se anulara.

N512_Transfer x|

e File size exceeded the maximum. Please check the project data (03a%)

Compruebe el tamafo de los archivos (por ejemplo, los BMP) y, una vez
ajustado el tamafo del archivo, vuelva a ejecutar la transferencia.
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10. Una vez concluida la transferencia de datos, en el PT aparecera una pantalla para informar de
ello, y en el ordenador aparecera un cuadro de dialogo de confirmacién para reiniciar el PT. Sien
el cuadro de didlogo Comms Method (Método de comunicaciones) se ha seleccionado la opcion
Auto-reset after the transmission (Reiniciar automaticamente después de la transmision), el PT se
reiniciara automaticamente sin presentar el cuadro de dialogo de confirmacion.

Pantalla del PT

Transmission
Complete

11. Haga clic en Yes (Si) para reiniciar el PT.
NS512_TRANSFER

G Downloading completed.
\") To run the transmitted project, you need to restart NS hardware.
Do pou want to restart it now?

Si hace clic en No, la pantalla volvera al cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos
de pantalla), desde la cual podra volver a iniciar una transferencia de datos.

Aunque haga clic en No, al salir del cuadro de didalogo Screen Data Transfer (Transferir datos de
pantalla) volvera a aparecer el cuadro de dialogo pidiendo que confirme que desea reiniciar el PT.
Si hace clic en Yes (Si), el PT se reiniciara. Si hace clic en No, sera necesario reiniciar el PT

directamente. Si hace clic en Cancel (Cancelar), la ventana volvera al cuadro de dialogo Screen
Data Transfer (Transferir datos de pantalla).

NS12_TRANSFER ]

Extt processing is perfarmed while connecting to M5 hardware.
*r'ou need to restait NS hardware to exit it. Do you want to restart NS hardware now?

Mo | Cancel |
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Muestra la pantalla de transferencia.

Referencia

+ Si se produce un error de comunicaciones, o bien si el PT no puede leer con
normalidad los datos transferidos y se produce un error, debera volver a
ejecutar la transferencia de datos desde el principio.
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10-1-2 Configuracion de las comunicaciones de NS-Designer

Utilice el siguiente procedimiento para configurar los métodos de comunicaciones entre NS-Designer
y el PT.

Procedimiento
1. Abra el cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla).

=
e R 0
iy e e | g |
0 iy v
L] — Ieme | jm [ =
i
LL|
) i
.Lm‘:.’:.‘..‘..’:’.‘.:"..’:."..’::.

2. Haga clic en el boton Comms Method (Método de comunicaciones).
De este modo se abrira el cuadro de dialogo Comms Method (Método de comunicaciones).

e ——
I% [E=s, L ;...:.... | 1
e z]j =]
: = i 3
o | w’-‘-'ﬂ
| =l == 4
z) ! =]
[} .'5 :
Dl eei| )
Ne Configuracion Descripcion
1 Comms Method Seleccione el método de comunicaciones con el PT: Ethernet, Serial
(Método de [Serie], Memory Card [Tarjeta de memoria], Serial (Modem) [Serie
comunicaciones) (médem)] o CLK (Controller Link) [CLK (Controller Link)].
2 Set (Configurar) Permite configurar el método de comunicaciones seleccionado en la

seccion precedente. Consulte el procedimiento de configuraciéon de cada
método expuesto en las siguientes paginas de la presente seccion.

3 Drive (Unidad) Si se ha seleccionado Memory Card (Tarjeta de memoria) como método
de comunicaciones, especifique en qué unidad esta insertada la tarjeta de
memoria.

4 Bank (Banco) Si se ha seleccionado Memory Card (Tarjeta de memoria) como método

de comunicaciones, seleccione qué banco desea utilizar. Un banco es un
conjunto de archivos de sistema y de datos de pantalla. En una tarjeta de
memoria se pueden almacenar los bancos del 1 al 4.

5 Auto-reset after the Permite especificar si el PT debera o no reiniciarse automaticamente una
transmission (Reiniciar | vez concluida una transferencia empleando el método de comunicaciones
automaticamente Ethernet, Serial, Modem o Controller Link.

después de la
transmision)

3. Haga clic en OK (Aceptar). El cuadro de didlogo se cerrara y volvera a aparecer el cuadro de
dialogo Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla).

4. Haga clic en el boton Connect (Conectar) del cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir
datos de pantalla). Una vez establecida la conexion, el PT pasara automaticamente a la siguiente
ventana y entrara en el estado de espera de transferencia.
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Connection Complete

Start down loading/uploading

Referencia

+ Sino se puede establecer la conexion, compruebe los siguientes elementos.
¢ ¢ Estan correctamente conectados los cables?
o ;Esta encendido el PT? ;Aparece el mensaje de inicio inmediatamente después de encender el equipo?

Nota

+ Al transferir datos a través de Ethernet o de Controller Link, los datos pueden ser enviados
accidentalmente a otros nodos de la red, por lo que debe tenerse cuidado al seleccionar el nodo.

B Configuracion detallada de comunicaciones

Comunicaciones serie

Serial Setting x|

Fort IOOM‘I ;|I 1
Baud Rate |1 15200 vl
Baud Rate IInvaIid 'I

futo-Detect

Responze I
Monitoring Time L 2

1 to G000

Cancel |

Ne Configuracion Descripcion
1 Port (Puerto) Seleccione el puerto COM del ordenador que desee utilizar para
comunicarse con el PT.
2 Response Monitoring Permite especificar el tiempo de supervision de respuesta. Incremente
Time (Tiempo de el tiempo sélo si se producen frecuentes errores de comunicaciones.
supervision de respuesta)
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10-1 Transferencia de datos al PT

Comunicaciones Ethernet

Configure las siguientes opciones en la ficha Network (Red).

[EEETEEETI— |
Hetrork | Cuiwse |
FIME Sourca Addrsas
Heomr [§ = == 1
mellnllﬂlw 2
Wetrnt I;' ilJ tode [ 4 T ﬂ 3
Frane Lengh Fespree 4
o = 5
F3 " e
o | wets | w2 |
Ne Campo Configuracion Descripcion

FINS Source Address
(Direccion FINS de origen)

Network (Red)

Especifique la direccion de la red Ethernet a la que esté
conectado el ordenador.

(Tiempo de espera de
respuesta)

2 FINS Destination Address | Network (Red) | Especifique la direccion de la red Ethernet a la que esté
(Direccion FINS de conectado el PT.

3 destino) Node (Nodo) Especifique la direccién de nodo del PT.

4 Frame Length (Longitud - Especifique la longitud maxima de la trama. Utilice la
de trama) configuracion predeterminada.

5 Response Timeout - Permite especificar el tiempo de espera de respuesta.

Incremente el tiempo solo si se producen frecuentes
errores de comunicaciones.

2. Configure las siguientes opciones en la ficha Driver (Controlador).

EEEDNECIT—— =
Watwerh,  Drover |
m’;.ng»ém Hushes 1
& Wit 2
IF Address T Fariosr 3
[T 0T 1 1 ) 4
I " )
N2 Campo Elemento Descripcion
1 Workstation - El nimero de nodo de estacion de trabajo podra especificarse solo si
Node Number no se ha seleccionado la opcién Auto-detect (Deteccidn automatica). Si
(N2 de nodo de no se utiliza la deteccion automatica, la direccion de nodo y de IP
estacion de deben especificarse en la tabla de conversion de la ficha Ethernet en
trabajo) System Settings (Configuracion del sistema).

2 Auto-detect | Seleccione esta opcion para generar automaticamente la direccion de
(Deteccion | nodo del ordenador a partir de la direcciéon IP. Si se utiliza la deteccion
automa- automatica, no sera necesario especificar la direccion de nodo y de IP
tica) en la tabla de conversion de la ficha Ethernet en System Settings

(Configuracion del sistema).
Ejemplo: Si la direccién IP del ordenador es 192.168.0.10, la direccion
de nodo del ordenador quedara automaticamente configurada como 10.
3 IP Address - Especifique la direccion IP del PT con el que vaya a conectarse.
(Direccion IP)
4 Port Number - Especifique el numero de puerto UDP. Normalmente, puede utilizarse
(N® de puerto) 9600.
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Comunicaciones Controller Link

10-1 Transferencia de datos al PT

Configure las siguientes opciones en la ficha Network (Red).

mork. atings [Corilier Lok

=

etork | Erivee |

T = T =

FIMS Dantinatin

41}
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e = P

Lo

Frame Lengh Fesparse Timeout &2

=l
P =

F=

= w r

|
=k

L= 1

weth | An?
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A WODN

Ne Campo Elemento

Descripcion

1 FINS Destination
Address (Direccion

Network (Red)

Especifique el nimero de la red Controller Link a la que
esté conectado el PT.

2 FINS de destino) Node (Nodo)

Especifique la direccion de nodo del PT.

3 Frame Length -
(Longitud de trama)

Especifique la longitud méaxima de la trama. Utilice la
configuracion predeterminada.

4 Response Timeout | -
(Tiempo de espera
de respuesta)

Permite especificar el tiempo de espera de respuesta.
Incremente el tiempo solo si se producen frecuentes
errores de comunicaciones.

2. Configure las siguientes opciones en la ficha Driver (Controlador).

etk Gettings (Corienler Lik] Xl
Watorl  Drsver |
MER Bawd Tyre 4
P P At R T 1
Etemat Levet [z = = 2
st R e i 3
Heowri Bibirwni 5
ot [T i e
6
[ | Hroirh | Al
N2 Campo Elemento Descripcion
1 NSB Shared RAM Address | Especifique el mismo valor que el del interruptor DIP de la
(Direccion de RAM tarjeta de soporte de Controller Link.
compartida)
2 Interrupt Level (Nivel Especifique el mismo valor que el de las patillas del puente
de interrupcion) de la tarjeta de soporte de Controller Link.
3 Baud Rate (Velocidad | Seleccione la velocidad de transmision 500 Kbps, 1 Mbps 6

de transmision)

2 Mbps.

4 Board Type -

Configure el tipo de tarjeta de soporte Controller Link como

(Tipo de tarjeta) ISA para una tarjeta ISA, o como PCI para una tarjeta PCI.
5 Network Node (Nodo) Especifique la direccion de nodo local de la tarjeta de
Address soporte de Controller Link.
6 (Direccion de Unit (Unidad) Especifique el nimero de unidad de la tarjeta de soporte de
red) Controller Link. Utilice un valor entre 16 y 31.
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Comunicaciones por médem
1. Configure las siguientes opciones en la ficha Network (Red).

X
= Pz e
FNG Destinglion Addrecs
vewet: T 5wk o[ o
Frame Longih Fresponm Tossout dd
o4 F— 1
F3 en r
W | ke aad |
N2 Campo Elemento Descripcion
1 Response timeout - Permite especificar el tiempo de espera de respuesta.
(Tiempo de espera de Incremente el tiempo soélo si se producen frecuentes errores de
respuesta) comunicaciones.

2 Configure las siguientes opciones en la ficha Modem.

No sera necesario configurar las opciones de la ficha Driver (Controlador) si en la ficha Modem se
configuran las siguientes opciones.

Birtwok Setlings [H5 Tianale)]

Hetmast | Dorver Moo |

e

FGED urml.lr:'::=m¢u.w.:j Eonig— ll 1
e K [N | 2
Connmct To:

Coumiy Code: 1 s ) = 3
e Covke 1224 4
Telphone Wb [1233567  — 5

OF | Caeel | Hee

N2 Campo Elemento Descripcion
1 Modem (Médem) | - Seleccione el controlador de médem. Haga clic en el botdn
Configure (Configurar) para abrir el cuadro de didlogo
Modem Property (Propiedades del médem).
2 Current Location - Especifique la ubicaciéon del médem local.
(Ubicacion actual)
3 Connect to Country Code Especifique el cédigo de pais del médem de destino,
(Conectar con) (Cdodigo de pais) incluso si se esta comunicando dentro del mismo pais.
4 Area Code Especifique el cédigo de region del médem de destino,
(Caodigo regional) incluso si se esta comunicando dentro de la misma region.
5 Telephone Number | Especifique el nimero de teléfono al que debe conectarse
(N2 de teléfono) el médem.
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10-1 Transferencia de datos al PT

3 Haga clic en el botén Configure (Configurar) de la ficha Modem vy, a continuacion, configure las

propiedades del médem.
Ejemplo de configuracion

Configure los siguientes elementos en la ficha General.

0O W42 S5 406 DATA MDEM SR ST
P
[ Pemrv—
I Dipesistos ssbed [mamall el
I Dieoroel soal Uide e mssathan [ mew

Carcalthe call # ool conniccted withn |50 LD

Des Connechon Preferaross
Bt e [2600 = 1
il Pisieest | 2ordwed £ -i
Conppesis | Sralst |
Fow et [Here = 2
coce
N2 | Campo de la ficha General Elemento Descripcion
1 Data connection options Port speed (Velocidad | Especifique la velocidad de transmision del
(Opciones de conexion de de puerto) modem.
2 datos) Flow control (Control | Esta opcién permite activar o desactivar el

de flujo)

control de flujo. Desactivelo.

Configure las siguientes opciones en la ficha Advanced (Avanzadas).

o et 2 56 £ DATA MBUEM EMMESETP

Gormal [Advarcad

Turrerad Window
™ Bringup el serdom elor: dising
T Euirg o L Firdl sradoe e il

Hmsspums Sagng

Lot bs: |‘-'

Pty |Fline

L) Ly

Sop b E

o

N2 | Campo de la ficha
Details (Detalles)

Elemento

Descripcion

1 Hardware settings Data bits (Bits de datos)

Configure la longitud de datos a 8 bits.

2 | (Configuracién de | parity (Paridad)

Configure la paridad como “None” (Ninguna).

3 hardware) Stop bits (Bits de parada)

Configure 1 bit de parada.

Referencia

+ Si se ha seleccionado la opcién Auto-reset after the transmission (Reiniciar automaticamente
después de la transmision), el PT se reiniciara automaticamente y la linea telefénica se
desconectara una vez concluida la transferencia.
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10-1-3 Transferencia de datos del proyecto

Efectue el siguiente procedimiento para transferir todos los datos del proyecto seleccionado al PT o a
una tarjeta de memoria.

Procedimiento: descarga de los datos del proyecto

1.
2.

Abra el cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla).

Seleccione Select Project (Seleccionar proyecto) en el menu Mode (Modo), o bien haga clic con
el botdn secundario del ratén en el cuadro de didlogo Transfer Data (Transferir datos) y seleccione
Select Project en el menu emergente.

. Haga clic en el botdon Select Project (Seleccionar proyecto) y, a continuacion, seleccione el

proyecto. La seleccion predeterminada sera el proyecto que actualmente se esté editando en NS-
Designer. Por lo general no es necesario tener que seleccionar el proyecto.

Referencia

+ Al transferir datos de pantalla que se estan editando, guarde antes dichos
datos. De lo contrario, se transferiran los ultimos datos guardados y se
perderan los datos en edicion aun no guardados.

. Haga clic en el boton Comms Method (Método de comunicaciones) y configure el método de

comunicaciones. Consulte informacion detallada en 10-1-2 Configuracion de las comunicaciones de
NS-Designer.

. Haga clic en el boton Connect (Conectar). El ordenador se conectard al PT.

Haga clic en la opcion Select All (Seleccionar todo) que encontrara en la parte superior del cuadro
NS-Designer. De este modo quedaran seleccionadas todas las pantallas guardadas en el proyecto.
FEETTTUEEEENNS——

Pt ipml il

b a1

r

. Haga clic en el botén LE para abrir el cuadro de dialogo de confirmacién. A continuacién, haga

clic en el boton Start (Iniciar) para iniciar la descarga de datos. Si para transferir datos se utiliza
una tarjeta de memoria, con esto concluira el proceso de transferencia. Los pasos 7 y 8 no son
necesarios.

La evolucién de la transferencia podra verse en el PT y en el cuadro de didlogo Screen Data
Transfer (Transferir datos de pantalla).

. Si no se ha especificado un reinicio automatico después de la transferencia, una vez concluida la

transferencia de datos en el ordenador aparecera el siguiente cuadro de didlogo. Para ejecutar el
proyecto transferido serd necesario reiniciar el PT. Haga clic en Yes (Si) para reiniciar el PT

Si se han transferido datos de proyecto erroneos, se podra volver a ejecutar el procedimiento desde
el paso 2, sin necesidad de reiniciar el PT. Para ello, haga clic en el boton No
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NS12_TRANSFER

9 Downloading completed,
- To un the tranemitted project, you need to restart NS hardware.
Do pou want to restart it now?

. Mo |

Incluso si hace clic en No, aparecera el siguiente cuadro de didlogo de confirmacién para reiniciar
el PT una vez que se cierre el cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de
pantalla). Si hace clic en Yes (Si), el PT se reiniciara. Si hace clic en No, tendra que reiniciar el PT
manualmente. Si hace clic en Cancel (Cancelar), volverd a abrirse el cuadro de didlogo Screen
Data Transfer (Transferir datos de pantalla).

NS12_TRANSFER E

Exit processing is performed while connecting ta NS hardware.
“fou need to restart NS hardware to exit it
Do you want to restart NS hardware now?

e No Cancel

Referencia

¢ Una vez transferidos los datos, quedaran eliminados todos los datos de
histdrico siguientes previamente registrados en el PT.

- Histdrico de alarmas
- Registro de datos
- Registro de operaciones
- Registro de errores
- Areas de retencién internas ($HB y $HW)
¢ En el cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla),
los numeros de pantallas solapadas apareceran del siguiente modo:

Pantalla solapada 0 4095 Pantalla solapada 5 4090
Pantalla solapada 1 4094 Pantalla solapada 6 4089
Pantalla solapada2 4093 Pantalla solapada 7 4088
Pantalla solapada 3 4092 Pantalla solapada 8 4087
Pantalla solapada 4 4091 Pantalla solapada 9 4086

Procedimiento: carga de un proyecto

Utilice el siguiente procedimiento para transferir los datos almacenados en el PT o en una tarjeta de
memoria a NS-Designer.

1. Abra el cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla).

2. Seleccione Select Project (Seleccionar proyecto) en el menu Mode (Modo), o bien haga clic con
el boton secundario del ratéon en el cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de
pantalla) y seleccione Select Project en el menu emergente.

3. Haga clic en el boton Comms Method (Método de comunicaciones) y configure el método de
comunicaciones. Consulte informacién detallada en 10-1-2 Configuracion de las comunicaciones
de NS-Designer.

4. Haga clic en el boton Connect (Conectar). El ordenador se conectara al PT.
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5. Haga clic en el botdn EI De este modo se abrira el cuadro de didlogo Save As (Guardar
como). Especifique el nombre de proyecto con el que desea guardar los datos cargados y, a
continuacion, haga clic en el botén Save (Guardar).

6. Aparecera un cuadro de didlogo de confirmacién. Haga clic en OK (Aceptar). De este modo se
iniciara la carga.

La evolucion de la transferencia podra verse en el PT y en el cuadro de didlogo Screen Data
Transfer (Transferir datos de pantalla).

7. Sino se ha especificado un reinicio automatico después de la transferencia, una vez concluida la
transferencia de datos en el ordenador aparecera el siguiente cuadro de dialogo. Para poder
trabajar con las pantallas transferidas, sera necesario reiniciar el PT. Haga clic en Yes (Si) para
reiniciar el PT, o bien en No para continuar descargando datos.

N512_TRHAMSFER E

Uploading completed.
Torun the project in NS hardware, pou need to restart M5 hardware.
Do vou want ta restart it now?

Incluso si hace clic en No, aparecera el siguiente cuadro de didlogo de confirmacién para reiniciar
el PT una vez que se cierre el cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de
pantalla). Si hace clic en Yes (Si), el PT se reiniciara. Si hace clic en No, tendra que reiniciar el PT
manualmente. Si hace clic en Cancel (Cancelar), volverd a abrirse el cuadro de didlogo Screen
Data Transfer (Transferir datos de pantalla).

NS12_TRANSFER E

Exit processing is performed while connecting ta NS hardware.
“fou need to restart NS hardware to exit it
Do you want to restart NS hardware now?

] Mo Cancel
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Referencia

Al cargar datos solo podra transferir un proyecto integro. No se pueden transferir pantallas
independientes.

No se puede cargar el contenido de la configuracion de sistema de NS-Designer.
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10-1-4 Transferencia de datos de pantalla

Se pueden transferir los datos de una pantalla individual del proyecto seleccionado al PT o a una
tarjeta de memoria.

Procedimiento

1. Abra el cuadro de dialogo Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla).

2. Seleccione Select Project (Seleccionar proyecto) en el menu Mode (Modo), o bien haga clic
con el botén secundario del ratén en el cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos
de pantalla) y seleccione Select Project en el menu emergente.

3. Haga clic en el boton Select Project (Seleccionar proyecto) y, a continuacion, seleccione
el proyecto. La selecciéon predeterminada sera el proyecto que actualmente se esté editando en
NS-Designer. Por lo general no es necesario tener que seleccionar el proyecto.

Referencia

+ Al transferir datos de pantalla que se estan editando, guarde antes dichos
datos. De lo contrario, se transferiran los ultimos datos guardados y se
perderan los cambios aln no guardados.

4. Haga clic en el botén Comms Method (Método de comunicaciones) y configure el método de
comunicaciones. Consulte informacion detallada en 10-71-2 Configuracion de las comunicaciones
de NS-Designer.

5. Haga clic en el boton Connect (Conectar). El ordenador se conectard al PT.

6. Seleccione en el cuadro de lista de NS-Designer los datos de pantalla que desee transferir. Haga
clic en el boton Select Update Screen (Seleccionar pantalla actualizada) para seleccionar de
forma automatica solamente datos de pantalla cuyas fechas de modificacion son diferentes entre
el PCy el PT o la tarjeta de memoria.
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7. Haga clic en el botén LE . Aparecera un cuadro de dialogo de confirmacion.

8. Haga clic en el boton Start (Iniciar). De este modo se iniciara la descarga.

10-23



Seccion 10 Transferir datos 10-1 Transferencia de datos al PT

Referencia

+ Al seleccionar File (Archivo) - Save All (Guardar todo) en NS-Designer,
cambiaran las fechas de modificacion de todas las pantallas. Por ello, si se hace clic
en el boton Select Updated Screen (Seleccionar pantalla actualizada), quedaran
seleccionadas todas las pantallas, no sdlo las seleccionadas.

+ Para seleccionar varias pantallas simultaneamente, hagalo manteniendo pulsada la
tecla Ctrl. Para seleccionar un determinado intervalo de pantallas, seleccidnelas
mientras mantiene pulsada la tecla MAYUS. Para cancelar la seleccion, vuelva a
hacer clic en las pantallas mientras mantiene pulsada la tecla Ctrl.

+ Al transferir datos, quedaran eliminados los siguientes:
- Histdrico de alarmas
- Registro de datos
- Registro de operaciones
- Registro de errores
- Areas de retencion internas ($HB y $HW)

+ Si el nombre del proyecto que lee el programa de transferencia es igual que el
nombre del proyecto guardado en el PT, solo se transferiran los datos de pantalla,
aunque el contenido de ambos proyectos sea diferente. Por ello, compruebe
siempre el contenido de los datos al transferir sélo datos de pantalla.

La evolucién de la transferencia podra verse en el PT y en el cuadro de didlogo Screen Data
Transfer (Transferir datos de pantalla).

9. Si no se ha especificado un reinicio automatico después de la transferencia, una vez concluida la
transferencia de datos en el ordenador aparecera el siguiente cuadro de didlogo. Para ejecutar el
proyecto transferido sera necesario reiniciar el PT. Haga clic en Yes (Si) para reiniciar el PT.

Haga clic en No para volver al cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de
pantalla), desde donde podra volver a iniciar la descarga.

NS12_TRANSFER

To run the transmitted project. you need to restat NS hardware.

\s}) Downloading completed.
Do pou want to restart it now?

Aunque seleccione No, al salir del cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de
pantalla) aparecera el siguiente mensaje de confirmacion. Si hace clic en Yes (Si), el PT se
reiniciara. Si hace clic en No, sera necesario reiniciar el PT directamente. Para volver al cuadro de
dialogo Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla), haga clic en Cancel (Cancelar).

NS12_TRANSFER x|

Exit processing is performed while connecting to M5 hardware.
“You need to restart NS hardware to exit it
Do pou want to restart N5 hardware now?

Na Cancel

Nota

¢ Si se produce un error de comunicaciones, o bien si el PT no puede leer
con normalidad los datos transferidos y se produce un error, debera volver
a ejecutar la transferencia de datos desde el principio.
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Referencia

¢ En el cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de
pantalla), los numeros de pantallas solapadas apareceran del siguiente

modo:

Pantalla solapada 0 4095 Pantalla solapada 5 4090
Pantalla solapada 1 4094 Pantalla solapada 6 4089
Pantalla solapada 2 4093 Pantalla solapada 7 4088
Pantalla solapada 3 4092 Pantalla solapada 8 4087
Pantalla solapada 4 4091 Pantalla solapada 9 4086
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10-1-5 Transferencia del programa de sistema

Se necesita un programa de sistema (System) para que el PT funcione utilizando comunicaciones o
para cambiar tamahos de fuente. Sélo se utiliza en ocasiones especiales (reemplazo del programa de
sistema actual o recuperacion del sistema).

Procedimiento: descarga del programa de sistema
1. Abra el cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla).

2. Seleccione Select System (Seleccionar sistema) en el menu Mode (Modo), o bien haga clic con
el botén secundario del ratdn en el cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de
pantalla) y seleccione Select System en el menu emergente.

3. Haga clic en el boton Select System (Seleccionar sistema) y seleccione la carpeta denominada
bank1. La carpeta denominada bank1 se encuentra en la carpeta System Backup — NS12-
V1/NS10-V1/NS8-V1/NS5-V1 — V6_X, dentro de la carpeta de instalacion de NS-Designer.
Consulte informacion detallada sobre directorios en la Seccién 2-2 Instalacion de NS-Designer.

4. Haga clic en el boton Comms Method (Método de comunicaciones) y configure el método de
comunicaciones. Consulte informacion detallada en 10-1-2 Configuracion de las comunicaciones
de NS-Designer.

5. Haga clic en el botdn Connect (Conectar). El ordenador se conectara al PT.
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6. Haga clic en el boton LEI . Aparecera un cuadro de dialogo de confirmacion.
7. Haga clic en el botdn Start (Iniciar). De este modo se iniciara la descarga.

La evolucion de la transferencia podra verse en el PT y en el cuadro de didlogo Screen Data
Transfer (Transferir datos de pantalla).

8. Una vez concluida la transferencia, en el PC podra verse el siguiente cuadro de didlogo. Para
ejecutar el proyecto transferido sera necesario reiniciar el PT. Haga clic en Yes (Si) para reiniciar
el PT.

Haga clic en No para volver al cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de
pantalla), desde donde podra volver a iniciar la descarga.
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NS12_TRANSFER

To run the transmitted project. you need to restat NS hardware.

\‘}) Downloading completed,
Do pou want to restart it now?

1w

Aunque seleccione No, al salir del cuadro de dialogo Screen Data Transfer (Transferir datos de
pantalla) aparecera el siguiente mensaje de confirmacion. Si hace clic en Yes (Si), el PT se
reiniciara. Si hace clic en No, sera necesario reiniciar el PT directamente. Para volver al cuadro de
dialogo Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla), haga clic en Cancel (Cancelar).

NS12_TRANSFER %]

Exit processing iz performed while connecting ta NS hardware.
“You need to restart NS hardware to exit it

Do you want to restart WS hardware now?

gy Mo Cancel

Nota

¢ Si se produce un error de comunicaciones, o bien si el PT no puede leer con normalidad los datos
transferidos y se produce un error, debera volver a ejecutar la transferencia de datos desde el
principio.
Al transferir el programa de sistema al PT, los datos de pantalla de éste no se eliminaran. Al transferir
el programa de sistema debe hacer coincidir la version de dicho programa con los datos del proyecto
antes de poner en funcionamiento el PT.

Si el sistema del PT resulta dafiado o requiere actualizacién, ejecute la operacion de recuperacion del
PT. Consulte en la seccion 3-6-3 Transferencia de datos con tarjetas de memoria del Manual de
instalacion de terminales programables de la serie NS los procedimientos de recuperacién vy
actualizacion.

Procedimiento: carga del programa de sistema

Utilice el siguiente procedimiento para transferir los datos almacenados en el PT o en una tarjeta de
memoria a NS-Designer.

1.

2.

Abra el cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla).

Seleccione Select System (Seleccionar sistema) en el menu Mode (Modo), o bien haga clic con
el botdn secundario del ratdon en el cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de
pantalla) y seleccione Select System en el menu emergente.

Haga clic en el botén Comms Method (Método de comunicaciones) y configure el método de
comunicaciones. Consulte informacion detallada en 10-1-2 Configuracion de las comunicaciones
de NS-Designer.

Abra el cuadro de dialogo Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla).
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5. Haga clic en el boton EI . De este modo se abrira el cuadro de didlogo Save As (Guardar como).

6. Especifique el nombre de proyecto con el que desea guardar los datos y, a continuacion, haga clic
en el boton Save (Guardar).

7. Aparecera un cuadro de didlogo de confirmacion. Haga clic en el boton OK (Aceptar). De este
modo se iniciara la carga.

La evolucion de la transferencia podra verse en el PT y en el cuadro de didlogo Screen Data
Transfer (Transferir datos de pantalla).

8. Una vez concluida la transferencia, en el PC podra verse el siguiente cuadro de didlogo. Para
ejecutar el proyecto transferido sera necesario reiniciar el PT. Haga clic en el botén Yes (Si) para
reiniciar el PT. Haga clic en el boton No para regresar al cuadro de didlogo Screen Data Transfer
(Transferir datos de pantalla), desde donde podra volver a iniciar la descarga.

N512_TRANSFER E

Uploading completed
Torun the project in NS hardware, pou need to regtart NS hardware,
Do pou want ta restart it now?

Aunque seleccione No, al salir del cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de
pantalla) aparecera el siguiente mensaje de confirmacion. Si hace clic en Yes (Si), el PT se
reiniciara. Si hace clic en No, sera necesario reiniciar el PT directamente. Para volver al cuadro de
dialogo Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla), haga clic en CANCEL (Cancelar).

NS12_TRAMSFER x|

Exit processing iz performed while connecting ta M5 hardware.
“You need to restart NS hardware to exit it
Do pou want ta restart NS hardware now?

e No Cancel

Nota

¢ Si se produce un error de comunicaciones, o bien si el PT no puede leer con normalidad los datos
transferidos y se produce un error, debera volver a ejecutar la transferencia de datos desde el principio.
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10-2 Transferencia de datos a las tarjetas de memoria o desde
las mismas

En esta seccién se explican los preparativos y los procedimientos para transferir datos entre la tarjeta
de memoria insertada en un PT y NS-Designer (PC).

10-2-1 Preparativos para transferir a una tarjeta de memoria en un PT

Para transferir datos entre una tarjeta de memoria insertada en el PT y NS-Designer, seleccione el
método de transferencia y realice la configuraciéon de antemano.

Métodos de transferencia

Hay cuatro métodos para transferir datos entre una tarjeta de memoria insertada en un PT y
NS-Designer:

o Cable serie

o Ethernet

o Mddems

o Controller Link

Conecte el PT y NS-Designer (PC) con alguno de estos métodos y transfiera los datos. Consulte

en 10-1-1 Preparativos y procedimientos previos a la conexion las caracteristicas de estos métodos y
los cables necesarios.

Antes de conectarse
Para transferir datos entre una tarjeta de memoria y NS-Designer (instalado en un ordenador
personal) utilizando comunicaciones serie, por médem, Ethernet o Controller Link, es necesario

configurar una serie de opciones en el PC. Consulte 10-1-1 Preparativos y procedimientos previos a la
conexion y configure FinsGateway.

Métodos de transferencia

Entre una tarjeta de memoria y NS-Designer se pueden realizar las siguientes operaciones.

Tarjeta de memoria — NS-Designer (Transferencia de archivos guardados en una tarjeta de memoria.
NS-Designer — Tarjeta de memoria |Transferencia de archivos guardados en el PC.

Eliminacion de archivos guardados en una tarjeta de memoria.
Creacion de carpetas en una tarjeta de memoria.

Eliminacion de carpetas de una tarjeta de memoria
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Flujo de transferencia de datos
Efectue los siguientes pasos para transferir datos entre una tarjeta de memoria y NS-Designer.

Inicie la transferencia desde la tarjeta de
memoria.

Configure las comunicaciones.

Transfiera los datos.

NS-Designer — Tarjeta de memoria insertada en el PT
Tarjeta de memoria insertada en el PT — NS-Designer (PC).
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10-2-2 Procedimiento para la transferencia de datos a la tarjeta de
memoria de un PT
Efectle el siguiente procedimiento para transferir datos entre la tarjeta de memoria insertada en un

PT y NS-Designer (PC).

1. Haga clic en el botén Start (Inicio) de Windows y seleccione Programs (Programas) - Omron -
NS-Designer - Memory Card Transfer (Transferencia desde tarjeta de memoria).

2. De este modo se abrira el cuadro de didlogo Memory Card Transfer (Transferencia desde tarjeta de

memoria)
]
o 1)
Comme Sading
Cosrwraa. Flouke
(L] 1
= | 2
Coriet]5) | Cancalll) | Coxniva. mmqﬁ-l—— 3
= | i 4
o 2] Ko |eokn P 1|
D \Paogram Fles IMADNANG Dasgre_VEVTEMP, =] | — =i 5
Nana e | Dae ™ | Size | D
_J5ample i DRy 05314 6
| Juntiied <DiRy 051404 —
2] Samgle IPF B4 KB D5/31.404
] umkitled IR E4 KB 05529004
¥
7
Lz
1] | = Al 1 =
|__ & |
N2 Elemento Contenido
1 Botén Connect (Conectar)  |Permite conectar el ordenador al PT.
2 Botén Cancel (Cancelar) Permite desconectar el ordenador del PT.
3 Botén Comms Method Abre el cuadro de didlogo Comms Method (Método de comunicaciones).

(Método de comunicaciones)

Muestra la carpeta inmediatamente superior.

Elimina los archivos seleccionados en la lista de archivos.

Si la carpeta seleccionada esta vacia, se eliminara la carpeta. Si la carpeta seleccio-
nada no esta vacia, aparecera un mensaje de error y la carpeta no se eliminara.

Crea una carpeta nueva.

5 Look in (Buscar en):

Muestra dénde se encuentra el archivo.
“/” denota la carpeta raiz de la tarjeta de memoria.

6 File List (Lista de archivos)

Presenta, en forma de lista, los archivos y las subcarpetas contenidos en la carpeta.
Desde aqui podra seleccionar, transferir y eliminar archivos o carpetas.

gl

Descarga los archivos o carpetas seleccionados desde la lista de archivos de NS-
Designer a la tarjeta de memoria insertada en un PT.

LUl

Carga los archivos o carpetas seleccionados desde la lista de archivos de la tarjeta
de memoria al PC.
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Referencia

¢ Durante la transferencia de datos desde una tarjeta de memoria, las siguientes acciones
del PT pueden verse retrasadas.

- Pulsaciones de teclas
- Actualizacion de valores numeéricos y cadenas de caracteres
- Tiempo de visualizacién de una pantalla

3. Haga clic en el boton Comms Method (Método de comunicaciones) para seleccionar el método
de comunicaciones.

TR ]
Toniw Pisde

™ Po bamgp L

o |1 |
PC-PLE-HE

e B
P FLE sk | P HE

et el bwariot i WL

[ |
e o R e ™
e
[k |
1
Frvarss. e
[

nEgy Caraeil Helphil

N¢ Elemento Contenido
1 Comms Method Permite seleccionar Ethernet, Serial (Serie), Modem o Controller
(Método de comunicaciones) Link como método de comunicaciones.

4. Especifique el método de comunicaciones y, a continuacién, haga clic en el botéon OK (Aceptar).

5. Haga clic en el boton Connect (Conectar) del cuadro de didlogo Memory Card Transfer
(Transferencia de la tarjeta de memoria).

Una vez establecida la conexion aparecera la lista de archivos de la tarjeta de memoria.

Referencia

¢ Si no es posible establecer la conexidn, aparecera un mensaje de error.
Vuelva a hacer clic en el botén Connect (Conectar) después de comprobar lo
siguiente:

- Método de comunicaciones
- Direccion de nodo
- Conexiones de cables

6. Seleccione los archivos o carpetas en la lista de archivos del cuadro de didlogo Memory Card
Transfer (Transferencia desde tarjeta de memoria) y proceda a ejecutar la transferencia,
eliminacién o creacion de nuevas carpetas.
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10-3 Transferencia de datos utilizando SPMA
10-3-1 Informacién general de SPMA

Es posible acceder a datos de otros dispositivos desde una aplicacion de un PC conectandose a las
redes. Este método se denomina SPMA (Single Port Multi Access, Acceso multiple por puerto Unico).
Al transferir datos de pantalla desde NS-Designer, los usuarios pueden enviarlos al PT a través de un
PLC conectado a éste mediante una red serie, Ethernet o Controller Link.

Al transferir o supervisar datos, como un programa de diagrama de relés, desde CX-Programmer, los
usuarios también pueden enviarlos al PLC a través del PT conectado a éste mediante una red serie,
Ethernet o Controller Link.

Nota

¢ Cercidrese de confirmar la seguridad del PT de destino antes de transferir datos de pantalla. En
especial, antes de transferir datos empleando SPMA, asegurese de confirmar las direcciones de red y
de nodo, y el nimero de unidad.

10-3-2 Caracteristicas

Transferencia de datos desde el PC al PT a través de un PLC o de una tarjeta
de memoria insertada en el PT

Los datos de pantalla podran cargarse y descargarse desde NS-Designer a y desde un PT conectado
mediante una red serie (conexion sdélo a la unidad CPU) o Ethernet a través del PLC (sélo PLC de las
series CS/CJ) conectado a su vez con el PT mediante una red serie, Ethernet o Controller Link.
Ademas, los datos podran cargarse y descargarse en y desde una tarjeta de memoria insertada en el
PT.

NS-Designer

— PC

Ethernet/Controller Link 1 I

Serie (bus de herramienta)
0 modem

—- Serie NT Link 1:N

PLC serie CS/CJ Ethernet/Controller Link
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Transferencia o supervision de programas de diagramas de relés a través de un PT

Es posible cargar y descargar diversos datos (como, por ejemplo, un programa de diagrama de relés)
desde CX-Programmer a un PLC conectado mediante una red serie o Controller Link a través de un
PT conectado al PLC a través de una red Ethernet.

NS-Designer NS-Designer
Ethernet Controller Link |
1:N NT Link 1:N NT Link
e
PT
PLC
Controller Link Ethemet
== = -
PLC PLC

Referencia

No sera posible utilizar CX-Net mientras esté empleando CX-Programmer a través del PT.

¢ La actualizacion de la pantalla y las respuestas a las acciones de las pantallas tactiles pueden
ralentizarse al utilizar CX-Programmer a través del PT.

+ El funcionamiento correcto estd asegurado sélo para las configuraciones descritas en el presente manual.

10-3-3 Configuracion del sistema

Transferencia de datos de pantalla desde NS-Designer a un PT a través de un PLC

Sera posible transferir datos de pantalla desde NS-Designer al PT tal y como se indica a continuacion.
Los procedimientos pueden ser diferentes en funcion de la configuracion.

N Configuracién de comunicaciones
Descripcion
Datos de pantalla PC-PLC PLC-PT

f COM serie Serie

‘h’““,] Consufte la

| pagina 10-36. Modem

PLC series CS/CJ =y COM serie Ethemnet o

(retransmision) L | [||:| Consulte la Modem Controller Link
Ethernet/Controller Link r pagina 10-39.

CcPU [y |]|_|

NT Links 1:N serie

NS-Designer 4 >

- Serie (bus de herramienta/modem)

NT Links 1:N serie

Ethernet/Controller Link

Consulte la

pagina 10-44. Ethernet Serie

Controller Link

Ethernet/Controller Link ‘h’_"]l]l] Consulte Ia Ethernet Controller Link
1 J pagina 10-49, Controller Link

* Los cables deben estar conectados al puerto RS-232C integrado o al puerto de periféricos de la CPU del PLC

mediante una conexion NT Link 1:N. Para configurar las tablas de rutas de expansion (tablas que tratan las
comunicaciones serie como comunicaciones de red), se requiere CX-Programmer versién 3.1 o posterior.

Para transferir datos de pantalla a un PT a través de un PLC, se requiere cualquiera de las siguientes

unidades CPU (n® de lote 030201 y posterior). Las unidades CPU y los numeros de lote no
enumerados en la siguiente tabla no son compatibles con esta funcion.
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Series PLC CPU Numero de lote
Serie CJ CJ1H-CPUG5H
CJ1H-CPU66 H
CJ1G-CPU42 H
CJ1G-CPU43 H
CJ1G-CPU44 H
CJ1G-CPU45 H
CJ1M-CPU12
CJ1M-CPU13
CJ1M-CPU22
CJ1M-CPU23
Serie CS CS1H-CPU63H 030201y posteriores
CS1H-CPU64 H
CS1H-CPU6G5 H
CS1H-CPU66 H
CS1H-CPU67 H
CS1G-CPU42 H
CS1G-CPU43 H
CS1G-CPU44 H
CS1G-CPU45 H

Referencia

¢ Para enviar datos de pantalla a un PT a través de un PLC conectado al mismo mediante una red
serie, el PT debe estar conectado al puerto RS-232C integrado o al puerto de periféricos de la unidad
CPU del PLC. Los datos de pantalla no podran transferirse a un PT conectado al puerto RS-232C de
una tarjeta de comunicaciones serie 0 a un puerto RS-422A/485 del PLC.

¢ Al conectar el PLC con el PT a través de una red serie (NT Links 1:N), configure NT Link Max de
Settings (Configuracion), ficha Host Link Port (Puerto de Host Link) de CX-Programmer con un valor
mayor que 1.

¢ Antes de transferir datos de pantalla de NS-Designer a un PT conectado mediante una red serie
(NT Links 1:N) a través del PLC, cerciérese de que High Speed (Alta velocidad) esté configurada
como ON en Option (Opcion) — Pass Through PLC Settings (Configuracion de PLC de paso) de la
herramienta Screen Data Transfer (Transferencia de datos de pantalla).
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Transferencia o supervision de datos, como un programa de diagrama de

relés, desde CX-Programmer a un PLC a través de un PT

La siguiente configuracion permite la transferencia y supervision de un PLC desde CX-Programmer.
CX-Programmer/ Programa de diagrama de relés, etc.

NS-Designer >
<<

[ | Ethernet* “'=-=-=W NT Links 1:N serie m
PT (retransmision) I Controller Link —— .

CX-Programmer/

NS-Designer >
<<

[ | Controller Link* _""‘-'"—'-N NT Links 1:N serie m
PT (ret ision) |
(retransmision) Ethernet P i

* No es posible transferir o supervisar datos, como por ejemplo un programa de diagrama de relés, a través

del PT si el ordenador (CX-Programmer) esta conectado a un PT mediante comunicaciones serie.

CX-Programmer/ Programa de diagrama de relés, etc.

NS-Designer
< Serie (bus de e

[ ] herramienta/modem) NT Links 1:N serie
No puede pasar a —_— mﬂ
través del PT ' T
PT (retransmision) l Controller Link m

10-3-4 Ejemplo de procedimiento

Para explicar de manera sencilla los detalles de la configuracion, los procedimientos se describen en
forma de tutorial, con diversos ejemplos que varian en funcidon de la configuracion. Los valores
descritos a continuacion, como las direcciones IP o de red, son ejemplos, por lo que debera configurar
dichos valores en funcién del entorno real.

B Conexion serie entre un PC y el PLC y conexion serie NT Link 1:N
entre el PLC y el PT para transferir datos de pantalla a un PT a través
de un PLC

Esta seccién describe la transferencia de datos desde NS-Designer a un PT conectado a un puerto
RS-232C o a un puerto de periféricos de la CPU del PLC mediante una conexioén serie (NT Link 1:N)
a través de un PLC conectado al PC mediante una conexion serie (bus de periféricos). En este
ejemplo, el cable entre el PC y el PLC esta conectado al puerto de periféricos del PLC, y el cable
entre el PLC y el PT esta conectado al puerto RS-232C del PLC.

10-36



Seccion 10 Transferir datos 10-3 Transferencia de datos utilizando SPMA

PT

NS-Designer Datos de pantalla

Serie (bus de herramienta) Serie (NT Links 1:N)

Método de comunicaciones Método de comunicaciones “-m_,_ﬂ___
| entre el PCy el PLC: entre el PTy el PLC:

M COM serie Serie

)

Configuracion en el PLC

Si se utiliza la configuracidon de sistema precedente, no sera necesario configurar opciones para
conectar.

Configuracion en el PT

No es necesario configurar ninguna opcién al conectar un PLC con un PT a través de una red de
comunicaciones serie (NT Link 1:N). Puede consultar informacién acerca de los métodos de conexion
para NT Link 1:N en la seccion 4 Conexion del host al puerto serie del Manual de instalacion de
terminales programables de la serie NS.

Configuracion del método de comunicaciones

1.

6.

Abra el proyecto de su preferencia en NS-Designer y seleccione File (Archivo) -Screen Data
Transfer (Transferir datos de pantalla). De este modo se abrira el cuadro de didlogo Screen Data
Transfer (Transferir datos de pantalla).

Haga clic en el boton Comms Method (Método de comunicaciones) situado en la esquina
superior derecha del cuadro de didlogo. Seguidamente, se abrira el cuadro de didlogo Comms
Setting (Configuracion de comunicaciones).

Seleccione la opcién Pass Through PLC (PLC de paso).

Seleccione el método de comunicaciones entre el PC y el PLC. En este ejemplo lo hemos
configurado como Serial (Toolbus) [Serie (Toolbus)]

Seleccione el método de comunicaciones entre el PLC y el PT. En este ejemplo lo hemos
configurado como NT Link.

L Seleccione esta opcion al transferir los datos a
 Auto-rezet after the transmission E’W’: través de un PLC.
'ass through PLC
Autoreset after th 1 )
Mo B
‘p 1 (2)
PC--PLC-[Metwork]---PLC-MS
= Wirest data fransfer to WE/Computer— - Data transter to the NS through PLC Seleccione el método de comunicaciones
—C:mTT.MethodE 1 entre e_zl PCyel P.LC (En el ejemplo se ha
[Geria | {(1)Camms, Method seleccionado Serial (Toolbus))
. ’7 Senal[Toolbu: __..[C]
clie—————————————
! = '
FLC
—Bah———————————————— [Metwark]
| 7| ]
(2)Camms. Method——————— Seleccione el método de comunicaciones
“NT Lk —seioH] entre el PLC y el PT. (En el ejemplo se ha
- seleccionado NT Link)
MS
Cancell) | Help(H] |

Haga clic en el botén Set (Configurar), situado a la derecha del método de comunicaciones.
Seguidamente, se abrira el cuadro de didlogo Serial Setting (Configuracion de serie).
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Serial Setting 3 .l (1) Especifique el puerto COM que desee utilizar para
conectar el ordenador al PLC.

Port [com & +]
| __(2) Especifique la velocidad de transmision entre

Baud Rate [i5200  4—=f | o crdenadoryelPLC.

| _(3) Especifique si desea detectar la velocidad de transmision
Baud Rate IEffECti-.'.-E 4/_¢|/ configurada para el puerto de periféricos del PLC.

Auto-Detect
| __(4) Especifique el tiempo de supervision de respuesta.

Responze Ig « Incremente el tiempo solo si se producen frecuentes
Monitaring Time

errores de comunicaciones.
(1 to GOOY

(0] 4 I Cancel |

1 Port (Puerto) Especifique el puerto COM que desee utilizar para conectar el ordenador
al PLC.
2 Baud rate (Velocidad de | Especifique la velocidad de transmision entre el ordenador y el PLC. Las
transmision) opciones son 9600, 19200, 37400, 57600 6 115200.
3 Detect baud rate Especifique si desea detectar la velocidad de transmision configurada
(Detectar velocidad de para el puerto de periféricos del PLC. Esta opcion esta seleccionada de
transmision) manera predeterminada. Si la deteccion esta desactivada (patilla 4 del

interruptor DIP del PLC en la posicion ON), especifique la velocidad de
transmision en el paso 2 precedente con el mismo valor configurado para
el puerto de periféricos del PLC.

4 Response monitor time Especifique el tiempo de supervisidon de respuesta. Incremente el tiempo
(Tiempo de supervision solo si se producen frecuentes errores de comunicaciones.

de respuesta)

7. En Port (Puerto), especifique el puerto COM que desee utilizar para conectar el ordenador al PLC.
En este ejemplo lo hemos configurado como COM1.

Haga clic en el boton OK (Aceptar) del cuadro de didlogo Serial Setting (Configuracion de serie).
Haga clic en el boton Set (Configurar) situado a la derecha del campo NSy PLC.

Introduzca el puerto a utilizar para
| conectar el PT y el PLC.

Serial Setting 3 x|

Fort IRSESEG - |

Unit No.@0 to 7 I“ <—___ | Especifique el nimero de unidad

del PT de destino configurado para

ok | Gancel | NT Link (1:N).

10. Especifique el puerto que desee utilizar para conectarse al PLC y el nimero de unidad de PT de
destino. En este caso, el numero de unidad esté configurado como 0, ya que el cable estd conectado
al puerto RS-232C a través de una conexion 1:1.

11. Haga clic en el botén OK (Aceptar) del cuadro de didlogo Serial Setting (Configuracion de serie).

12. Haga clic en el boton OK (Aceptar) del cuadro de didlogo Comms Method (Método de
comunicaciones)
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Transferencia de datos de pantalla

1. Haga clic en el botdon Connect (Conectar) del cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir
datos de pantalla). Una vez concluida la conexion, la pantalla del PT pasara a la siguiente
pantalla, y el PT quedara a la espera de la transferencia de datos. En el ejemplo hemos
especificado la transferencia del proyecto integro.

Connection Complete

Start downloading/uploading

2. Active la casilla de verificacion Select All (Seleccionar todo) y, a continuacion, haga clic en el

ol

boton = para abrir el cuadro de didlogo Transfer Confirmation (Confirmacion de la transferencia).
3. Haga clic en el boton Start (Iniciar). De este modo se iniciara la descarga.

4. Una vez concluida la transferencia, en el PC podra verse el siguiente cuadro de dialogo. Para
poder trabajar con las pantallas transferidas, sera necesario reiniciar el PT. Haga clic en Yes (Si)
para reiniciar el PT, o bien en No para continuar descargando datos.

NS12_TRAMNSFER

P Downloading completed,
\') To wn the transmitted project. pou need to restart NS hardware.
Do pou want to restart it now?

Aunque seleccione No, al salir del cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de
pantalla) aparecera el siguiente mensaje de confirmacion.

NS12_TRANSFER x|

Exit processing iz performed while connecting to M5 hardware.
‘f'ou need to restart NS hardware to exit it. Do pou want to restart NS hardware now?

Ha | Cancel |

Si hace clic en Yes (Si), el PT se reiniciara. Si hace clic en No, sera necesario reiniciar el PT
directamente. Para volver al cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla),
haga clic en Cancel (Cancelar).
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B Conexion serie entre un PC y un PLC, y conexién Ethernet entre un
PLC y un PT para transferir datos al PT a través del PLC
La presente seccion presenta un ejemplo de la configuraciéon especificada para la transferencia de

datos desde NS-Designer a un PT conectado por Ethernet a través de un PLC conectado al
ordenador mediante una conexion serie (Toolbus).
b[._

Datos de pantalla

<

- Serie (Toolbus) — Ethemet e
_ T—

Configuracién de Ethernet

Configuracién de la unidad Ethernet

Direccién de nodo | 6 Direccién de nodo | 22

Direccion IP 192.168.0.6 Direccion IP 192.168.0.22
Numero de 1 Direccion de red | 3

unidad Ethernet

Configuraciéon en el PLC

Genere las siguientes tablas de rutas utilizando CX-Net de CX-Programmer, version 3.1 o posterior, y
transfiéralas al PLC.

1. Especifique el nimero de unidad de la unidad Ethernet. En este caso se ha seleccionado la opcion 1.
2. Especifique la direccién de red de la unidad Ethernet. En este caso se ha seleccionado la opcion 3.

us PLC Routing Table H=1E3
File Edit Option: Help

] P20 | = e O A

=dgg C51G-H-CPU45
gy Unit 00
----- # Urico1
gy Unit 02

iy Un?t 03 Local Metwork Remate Metwark Fielay Metwork.  Felay Mode
gy Unit 04 =
gy Unit 05 ~ " z j
gy Uit 06 o
gy Unit 07

g, Unit 08
gy Unit 09

g, Unit 10
gy Unit 11
gy Unit 12
gy Unit 13
gy Unit 14

g, Unit 15
g, Unit 252(C0MM)

----- 7 Unit 253(PRPHL)

=)
[}
=

ﬂ

via

[
5]
o1

onto via

onto via
onto via
onto via
onto via

ot via

uululudululul
uululululululul
uululudulululul

onto via

D udululududululu

o

LI

| Cancel |

Siou I [ Efr I I ain View] Dverview] Table Viewl

|C51G-H-CPU45 [Network:0 Node:0 [Run v

Referencia

¢ Al establecer una conexion con cualquier dispositivo que no sea un PC que esté ejecutando
CX-Programmer (por ejemplo, un PT o un ordenador host), desactive (OFF) el pin 5 del interruptor
DIP de la CPU del PLC.

¢ Al conectarse a un PC que esté ejecutando CX-Programmer, active (ON) el pin 5.
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Configuracion en el PT

Configure las opciones de NS-Designer que se indican a continuacion. Una vez concluida la
configuracién, transfiérala al PT conjuntamente con los datos de pantalla.

1. En NS-Designer, seleccione Settings (Configuracion) - System Setting (Configuracion del
sistema) - Comm (Comunicaciones) - All (Todo).

2. Configure Ethernet como Enable (Habilitar)
3. Haga clic en la ficha Ethernet y configure las siguientes opciones.

Especifique la misma direccién IP que la del PT. En el ejemplo se ha especificado 192.168.0.22.
4. Configure la mascara de subred del PT. En el ejemplo se ha especificado 255.255.255.0.

5. Haga clic en el botén Add (Agregar) para abrir el cuadro de didlogo IP Address Setting
(Configuracion de direccion IP).

Configure la misma direccion de nodo y direccion IP que la configurada en la unidad Ethernet. En
el ejemplo hemos configurado la direccion de red como 6, y la direccion IP como 192.168.0.6.

6. Haga clic en OK (Aceptar).

System Setting E3
PT | Inifial | Histoy | Comm&ll | Serial Ports |
Serial PortB Ethernet | Contraller Link. | Frirter | Wideo
Metwork Address(M) lﬁ LAN Speed(T)
MNode Address(0] |22 ﬁ |1U.-"1 00 BASE-T Auto Switch j
UDP Part Ne.(U) [3600-=]

— IP Addre:

IPAddessil)[ 192 . 185 0 . 22
Subnet Mask(5)[ 255 , 255 . 256 . 0
Default GatewaylF) m
IP Prosy Addresz(P) m

— Conversion T able(B)]

No... | IF Address |
E 19216306

=i =] | Delete&l

ok | Cancel |

7. Transfiera al PT la configuracion con los datos de pantalla. Para ello, conecte directamente el PT al
PC y ejecute una transferencia de datos normal. NO TRANSFIERA los datos a través del PLC

Configuracion del método de comunicaciones

1. Abra el proyecto de su preferencia en NS-Designer y seleccione File (Archivo) - Screen Data
Transfer (Transferir datos de pantalla). De este modo se abrira el cuadro de dialogo Screen
Data Transfer (Transferir datos de pantalla).

2. Haga clic en el botén Comms Method (Método de comunicaciones) situado en la esquina
superior derecha del cuadro de didlogo. Seguidamente, se abrira el cuadro de didlogo Comms
Setting (Configuracion de comunicaciones).

3. Seleccione Pass Through PLC (PLC de paso).

4. Seleccione el método de comunicaciones entre el PC y el PLC. Especifique Serial (Toolbus)
[Serie (Toolbus)].

5. Seleccione el método de comunicaciones entre el PLC y el PT. Configurelo como Ethernet.
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Seleccione el método de comunicaciones entre el

Dota iz the WS mhLE PG y el PLC. (En el ejemplo se ha seleccionado
/ Serial (Toolbus) (Serie [Bus de herramientas]).)

=| 4 11 iComms. Methesd

Sensl Tooky = |

E— -
- FLC
[Meiwse]
L 1
[21Corrins. Methed

E et - 5 . L, . .
. - Seleccione el método de comunicaciones

Cancell] | Helpk)

entre el PLC y el PT. (En el ejemplo se ha
seleccionado Ethernet.)

6. Haga clic en el boton Set (Configurar), situado a la derecha del método de comunicaciones.

Seguidamente, se abrira el cuadro de didlogo Serial Setting (Configuracion de serie).

Serial Setting

X

(1) Especifique el puerto COM que desee
/ utilizar para conectar el ordenador al PLC.

Part |OOM1 "i / (2) Especifique la velocidad de transmision
entre el ordenador y el PLC.
Baud Fate |1152E|E| — v|

(3) Especifique si desea detectar la velocidad de

Baud Rate firvalid 1] transmisién configurada para el puerto de periféricos
futo-Detect del PLC

Rezponse I[' —_—

Manitaring Time ——___(4) Especifique el tiempo de supervision de respuesta.

{1 to GO0

(0] 4 I Gancel |

Incremente el tiempo sélo si se producen frecuentes
errores de comunicaciones.Especifique el tiempo de
supervision de respuesta. Incremente el tiempo sélo
si se producen frecuentes errores de comunicacion.

1 Port (Puerto)

Especifique el puerto COM que desee utilizar para conectar el ordenador
al PLC.

2 Baud Rate (Velocidad de
transmision)

Especifique la velocidad de transmision entre el ordenador y el PLC. Las
opciones son 9600, 19200, 34700, 57600 6 115200.

3 Baud Rate Auto-Detect
(Detectar
automaticamente
velocidad de transmision)

Especifique si desea detectar la velocidad de transmision configurada
para el puerto de periféricos del PLC. Esta opcion esta seleccionada de
manera predeterminada. Si la deteccidn esta desactivada (patilla 4 del
interruptor DIP del PLC en la posicion ON), especifique la velocidad de
transmision en el paso 2 precedente con el mismo valor configurado para
el puerto de periféricos del PLC.

4 Response Monitoring
Time (Tiempo de
supervision de respuesta)

Especifique el tiempo de supervisién de respuesta. Incremente el tiempo
so6lo si se producen frecuentes errores de comunicaciones.

7. En Port (Puerto), especifique el puerto COM que desee utilizar para conectar el ordenador al PLC.

En este ejemplo lo hemos configurado como COM1.
8. Haga clic en el boton OK (Aceptar) del cuadro de didlogo Serial Setting (Configuracién de serie).

9. Haga clic en el botén Set (Configurar) situado a la derecha del campo NSy PLC. De este modo,

se abrira el cuadro de dialogo Ethernet Setting (Configuracion de Ethernet).
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10. Especifique la direccidon de red entre el PT y el PLC (el valor configurado en la tabla de red local
empleando CX-Net). En este caso se ha especificado la direccién de red 3 para las
comunicaciones Ethernet.

11. Configure la direccién de nodo del PT en Node Address (Direccion de nodo). En este caso se ha
especificado la direccion del PT. En este ejemplo la hemos configurado como 22.

Ethernet/GLE S x|
Metwork Address I
i1 to 1270 Z]
Mode Address
0 1o 128} [22
Cancel |

12. Haga clic en el botén OK (Aceptar) del cuadro de didlogo Ethernet Setting (Configuracion de Ethernet).

13. Haga clic en el botén OK (Aceptar) del cuadro de didlogo Comms Method (Método de
comunicacion es).

Transferencia de datos de pantalla

1. Haga clic en el botén Connect (Conectar) del cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir
datos de pantalla). Una vez concluida la conexién, el sistema abrira la siguiente pantalla. En el
ejemplo hemos especificado la transferencia del proyecto integro.

Connection Complete

start downloading/up loading

2. Active la casilla de verificacion Select All (Seleccionar todo) y, a continuacion, haga clic en el
botén [\ para abrir el cuadro de didlogo Transfer Confirmation (Confirmacion de la transferencia).

3. Haga clic en el botén Start (Iniciar). De este modo se iniciar4 la descarga.

4. Una vez concluida la transferencia, en el PC podra verse el siguiente cuadro de didlogo. Para
poder trabajar con las pantallas transferidas, sera necesario reiniciar el PT. Haga clic en YES (Si)
para reiniciar el PT, o bien en NO para continuar descargando datos.

N512_TRANSFER

P Downloading completed,
\') To mwn the transmitted project, pou need to restart NS hardware.
Do pou want bo restart it now?
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Aunque seleccione NO, al salir del cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de
pantalla) aparecera el siguiente mensaje de confirmacion.

N512_TRANSFER

Exit proceszing iz performed while connecting ta NS hardware.
Y'ou need to restart M5 hardware to exit it Do you want to restart NS hardware now?

Mo I Cancel |

Si hace clic en YES (Si), el PT se reiniciara. Si hace clic en NO, sera necesario reiniciar el PT
directamente. Para volver al cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla),
haga clic en Cancel (Cancelar).

B Conexion Ethernet entre un PC y un PLC y conexidn serie NT Link 1:N
entre el PLC y el PT para transferir datos de pantalla al PT a través del
PLC

Esta seccién describe la transferencia de datos desde NS-Designer a un PT conectado al puerto
RS-232C o al puerto de periféricos del PLC mediante una conexién serie a través de un PLC
conectado por Ethernet.

Datos de pantalla

NS-Designer —» PT

=
=

— Método de Método de comunicaciones
comunicaciones entre el entre el PT y el PLC: Serie
PCy el PLC: Ethernet

Configuracion de la unidad
Ethernet Configuracion de comunicaciones serie
Direccion IP | 192.168.0.10 Direccion 192.168.0.6 Direccion de red de 3
de NS- P comunicaciones serie s
Designer en Direccion 1 N2 de unidad del PT 0
el PC
- — de red local
Direccién de | 1 - — -
red Direccion 6 (interruptor
- — de nodo rotativo)
Direcciénde | 10 -
nodo Ne de 1 (interruptor
unidad rotativo)

Configuracion de tabla de rutas
Tabla de red local

N¢ de unidad Direccion de red
local

1 (n? de la unidad Ethernet) 1

252: Puerto RS-232C 3

253: Puerto de periféricos

Configuracion en el PLC

Configure la direccion IP de la unidad Ethernet del PLC (configuracion fisica o légica), asi como la
direccion de nodo (mediante interruptor rotativo).

Por ejemplo, configure los siguientes valores:
Direccion IP: 192.168.0.6

Direccion de red: 1

Direccién de nodo: 6

Consulte el capitulo 9 Conexion Ethernet- Configuracion de una unidad Ethernet en el Manual del
tutorial, donde encontrara una explicacion detallada de las opciones de configuracion.
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1. Genere las tablas de rutas utilizando CX-Net de CX-Programmer, version 3.1 o posterior, y
transfiéralas al PLC. Genere la tabla de red local asignando al puerto RS-232C o al puerto de
periféricos las funciones de unidad de comunicaciones, configurando las opciones tal y como se
indica a continuacion.

Conexion del PT con el PLC utilizando el puerto RS-232C

Asigne al puerto RS-232C las funciones de unidad de comunicaciones. Especifique 252 como SIOU,
y 3 como Local Network (Red local) de las comunicaciones serie que pasen a través de este nimero

de unidad.
Numero de unidad Direccion de red local
252 (puerto serie) 3

Conexion del PT con el PLC utilizando el puerto de periféricos

Asigne al puerto de periféricos las funciones de unidad de comunicaciones. Especifique 253 como
SIOU, y 3 como red local de las comunicaciones serie que pasen a través de este nimero de unidad.
Numero de unidad Direccion de red local
253 (puerto de periféricos) | 3

1. Del mismo modo, agregue la tabla de red local a la unidad Ethernet del PLC.
Configure SIOU y la red local como 1.
Numero de unidad Direccién de red local
1 1

Configuracion en el PT

No es necesario configurar ninguna opcioén al conectar un PLC con un PT a través de una red de
comunicaciones serie (NT Link 1:N).

Configuracion del método de comunicaciones

1. Abra el proyecto de su preferencia en NS-Designer y seleccione File (Archivo) - Screen Data
Transfer (Transferir datos de pantalla). De este modo se abrira el cuadro de didlogo Screen
Data Transfer (Transferir datos de pantalla).

2. Haga clic en el boton Comms Setting (Configuracion de comunicaciones) situado en la
esquina superior derecha del cuadro de didlogo. Seguidamente, se abrira el cuadro de dialogo
Comms Setting (Configuracion de comunicaciones).

3. Seleccione Pass Through PLC (PLC de paso).

4. En Computer (PC), seleccione el método de comunicaciones de su preferencia. En el ejemplo lo
hemos configurado como Ethernet.

5. Seleccione el método de comunicaciones entre el PLC y el PT. En NS and PLC (NS y PLC),
especifique NT Link.
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Seleccione esta opcién para transferir a través del PLC.

— Budntnl ot e b ieciion — Fode—
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Seleccione el método de comunicaciones entre el

/ ordenador y el PLC.

[T Seleccione el método de comunicaciones entre el
PLCy el PT.

6. Haga clic en el boton Set (Configurar), situado a la derecha del método de comunicaciones.
Seguidamente, se abrira el cuadro de dialogo Network Setting (Configuracién de red).

ez [Ethernet]

Metwork | D iver I
—FINS Source Address

—— Especifique la direccién de red
Ethernet.

Hetiork:

Writ: ID ::

1

—FINS Destination Address

MHetmork: &I':: i

Unit: IU 5‘

—Frame Lenath

I2DDD :

— Response Timeout ()

a1

Especifique la direccion de red y
numero de nodo de la unidad
Ethernet del PLC.

= Host Link Unit Humber

Lo

— Metmork Gperatine Level

o

Introduzca el tiempo de monitorizacién
de respuesta. Incremente el tiempo
s6lo cuando se produzcan errores de

comunicacion frecuentes.

[ o 1]

el |

LT |

7. Especifique la direccion de red Ethernet en Network (Red) de la direccién FINS de origen. En este
ejemplo la hemos configurado como 1.

8. Especifique la direccién de red y el nimero de nodo de la unidad Ethernet del PLC en Network
(Red) y Node (Nodo) de la direccidon FINS de destino. En este ejemplo se ha especificado 1 para

Network 'y 6 para Node.

9. Haga clic en la ficha Driver (Controlador) y configure las siguientes opciones.
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Metwork Settines [Ethernet]

Netwark Driver |

—Wiork ztation Mode Mumber

|1 56 Eﬁ

1P Address Fort Number ——
I 102 168 1] %\J |gau|:|

——— Especifique la direccion IP de la
unidad Ethernet del PLC.

ok | weem | s |

10. Especifique la direccion IP de la unidad Ethernet del PLC. En este ejemplo se ha especificado
192.168.0.6 como IP Address (Direccion IP).

11. Haga clic en el boton OK (Aceptar) del cuadro de dialogo Network Settings (Configuracion de red).

12. Haga clic en el botén Set (Configurar) situado a la derecha del campo NSy PLC. De este modo,
se abrira el cuadro de dialogo Serial Setting (Configuracion de serie).

Sernal Setting Ed
Metwork Addiress |3

[1ta127) 4

Unit M [0 ta 7] IU )

Ok I Cancel |

Especifique la direccion de red de las
/ comunicaciones serie (el valor configurado para
la tabla de red local en CX-Net) entre el PT y el
PLC.
\ Especifique el numero de unidad del PT de
destino del NT Link 1:N.

13. Especifique la direccion de red de las comunicaciones serie (el valor configurado para la tabla de
red local en CX-Net) entre el PT y el PLC. Configure esta direccién como 3.

14. Especifique el nimero de unidad del PT de destino. En este ejemplo se ha especificado 0 porque
el puerto RS-232C tiene una conexioén 1:1.

15. Haga clic en el botén OK (Aceptar) del cuadro de didlogo Serial Setting (Configuracion de serie).

16. Haga clic en el botén OK (Aceptar) del cuadro de didlogo Comms Method (Método de
comunicaciones).
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Transferencia de datos de pantalla

1.

Haga clic en el botén Connect (Conectar) del cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferir
datos de pantalla). Una vez concluida la conexion, la pantalla del PT pasara a la siguiente
pantalla, y el PT quedara a la espera de la transferencia de datos. En el ejemplo hemos
especificado la transferencia del proyecto integro.

Connection Complete

start downloading/up loading

2. Active la casilla de verificacion Select All (Seleccionar todo) y, a continuacién, haga clic en el

botén para abrir el cuadro de didlogo Transfer Confirmation (Confirmacién de la transferencia).
Haga clic en el boton Start (Iniciar). De este modo se iniciara la descarga.

Una vez concluida la transferencia, en el PC se abrira el siguiente cuadro de didlogo. Para poder
trabajar con las pantallas transferidas, sera necesario reiniciar el PT. Haga clic en Yes (Si) para
reiniciar el PT, o bien en No para continuar descargando datos.

N512_TRANSFER

QP Downloading completed,
\') To run the transmitted project. you need to restart NS hardware.
Do pou want to restart it now?

Mo I

Aunque seleccione No, al salir del cuadro de didlogo Screen Data Transfer (Transferencia de datos
de pantalla) aparecera el siguiente mensaje de confirmacion.

NS12_TRANSFER x|

Exit processing is performed while connecting to MS hardware.
‘r'ou need to restart NS hardware to exit it. Do pou want to restart NS hardware now?

Mo | Cancel |

Si hace clic en Yes, el PT se reiniciara. Si hace clic en No, sera necesario reiniciar el PT
directamente. Para volver al cuadro de didlogo Screen Data Transfer, haga clic en Cancel
(Cancelar).
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B Conexion Ethernet entre un PC y un PLC, y conexion Controller Link
entre un PLC y un PT configurada para transferir datos al PT a través

Datos de pantalla
NS-Designer ' . PT
- 1
1 Método de comunicacion Método de comur_\icacir.’m entre PTy n
. | entre ordenador y PLC: PLC: Controller Link
~=. Ethernet -
@ Configuracion de unidad Ethernet Configuracién de unidad Configuracién de PT
Direccié_n IP de 192.168.1.0 Direccién P 192.168.0.6 Controller Link Direccion de red 3
(l;l:j—el:r)]ifjlg?er enel Direccién de red  |¢ Direccion de red para |5 Direccién de nodo de |5
local i comunicaciones unidad Controller Link
Direccién de red |1 Direccién de nodo |6 (interruptor Controller Link
Di ond do o rotativo) N —
ireccion de nodo N° do unidad 1 (interruptor Direccion de nodo 4
rotativo) Direccion de unidad |2

Configuracion de tabla de rutas

Tabla de red local

Ne de unidad Direccion de red local
1 (N2 de unidad de la 1
unidad Ethernet)

2 (N2 de unidad de la
unidad Controller Link)

Configuracion en el PLC

1. Configure la direccién IP de la unidad Ethernet del PLC (configuracion fisica o légica), asi como la
direccion de nodo (mediante interruptor rotativo).

Por ejemplo, configure los siguientes valores:

Direccion IP: 192.168.0.6
Direccion de red: 1
Direccion de nodo: 6

Nota: Consulte el capitulo 9 Conexidn Ethernet- Configuracion de una unidad Ethernet en el Manual del tutorial,
donde encontrara una explicacion detallada de las opciones de configuracién.
2. Configure la direccién de nodo y la direccion de red de la unidad Controller Link del PLC.

Por ejemplo, configure los siguientes valores:
Direccién de nodo: 4
Direccion de red: 3

Nota: Consulte informacion detallada sobre la configuracion en el Controller Link Units Operation Manual
(W309) (Manual de servicio de unidades Controller Link).

3. Genere la siguiente tabla de rutas utilizando CX-Net de CX-Programmer version 3.1 o posterior y
transfiérala al PLC.

Numero de unidad Direccidn de red local
Unidad Ethernet 1 1

Unidad Controller Link 2 3
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Configuracion en el PT

Configure las opciones de NS-Designer que se indican a continuacion. Una vez concluida la
configuracion, transfiérala al PT conjuntamente con los datos de pantalla.

1. En NS-Designer, seleccione Settings (Configuracion) - System Setting (Configuracion del
sistema) - Comm (Comunicaciones)- All (Todas).

2. Configure Controller Link como Enable (Habilitar) y, a continuacion, haga clic en el botén
Routing Table Setting (Configuracion de tabla de rutas). De este modo se abrira el cuadro de
didlogo Routing Table Setting (Configuracién de tabla de rutas).

T - ||

Lol sk Tl Flerucls beehworh 1 bl

Hatwaxk Type Ll N Locs etwon Addiers WM :ﬁuu_. Em.ﬂ
PR (8 e a4 [ 4
ps | F 3 o -
i fin f F 3 - =
s U | -_
P - | P 3
= | P =
P 2 | P =
! P "
= | -
P = - P a2

=

(o oo |

3. Configure los siguientes valores: para Destination Network Address (Direccion de red de destino),
1; para Remote Network Address (Direccion de red remota), 3; y 4 para Gateway Node Address
(Direccion del nodo de la puerta de enlace). Esta ultima es la direccion de nodo de la unidad
Controller Link. Haga clic en OK (Aceptar) para volver al cuadro de didlogo System Setting
(Configuracion del sistema)

4. Transfiera al PT la configuracidon precedente con los datos de pantalla de su preferencia. En ese
momento, conecte el PT directamente al PC. Efectie una transferencia de pantalla normal SIN
SELECCIONAR la opcion Pass Through PLC (PLC de paso).
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Configuracion del método de comunicaciones

1. Abra el proyecto de su preferencia en NS-Designer y seleccione File (Archivo) -Screen Data
Transfer (Transferencia de datos de pantalla). De este modo se abrira el cuadro de didlogo
Screen Data Transfer (Transferir datos de pantalla).

2. Haga clic en el boton Comms Method (Método de comunicaciones) situado en la esquina superior
derecha del cuadro de dialogo. De este modo se abrira el cuadro de didlogo Comms Method.

3. Seleccione Pass Through PLC (PLC de paso).

4. En Computer (Ordenador), seleccione el método de comunicaciones de su preferencia. En el
ejemplo lo hemos configurado como Ethernet.

5. Seleccione el método de comunicaciones entre el PLC y el PT. En este ejemplo se ha
especificado CLK (Controller Link).

Seleccione esta opcién para transferir a través del PLC

Arrresel shat Ihe HENIEON . Floute:
Pasi fricaigh PLE
dgompal gt e 1
™ wansvissen - xl".1 a:li'fh;
= 1 i

]
(AL -FLL [Nl |- PLC- NS

L Dt ransfr ko ha WS Faough FLE
' d sl ' Seleccione el método de
— = comunicaciones entre el
4 P ordenador y el PLC.
: [Hesboronk]
j" ]
o et —————— Seleccione el método de

comunicaciones entre el PLC

|I| y el PT.

] o] ew

6. Haga clic en el boton Set (Configurar), situado a la derecha del método de comunicaciones.
Seguidamente, se abrira el cuadro de didlogo Network Setting (Configuracién de red).

ettings [Ethernat x L . L.
inse [EWERES X Especifique la direccién de

red Ethernet.

| —

Metwark, | Diriver I

—FINS Source Address

Network SG— [ = s = | || Espeofiqueladieccionde

—red y nimero de nodo de la

|

—FINS Destination fiddress unidad Ethernet del PLC.
Metwark: |1 < _? Mode: |G = (it |0 =
—Frame Length —————  —Response Timeout ()

IZDDU = |2 =l
=l <+= Introduzca el tiempo de

monitorizacién de respuesta.
Incremente el tiempo sélo cuando
se produzcan errores de
comunicacion frecuentes.

—Hazt Link Unit KNumber ——— —Metwark Operating Level

= & il e

ok | wetn | sz |

7. Especifique la direccion de red Ethernet en Network (Red) de la direccidon FINS de origen. En este
ejemplo la hemos configurado como 1.
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8. Especifique la direccion de red y el nimero de nodo de la unidad Ethernet del PLC en Network
(Red) y Node (Nodo) de la direccidon FINS de destino. En este caso la direccion de red se ha
configurado como 1, y el niumero de nodo como 6.

9. Haga clic en la ficha Driver (Controlador) y configure las siguientes opciones.

Metwark Settings [Ethernet] : x|

Metwork  Driver |
—Workstation Mode MHumber

|1 i EZ
—IP Addrezs — Part Mumber ——
| 192 168 0 i < (350 Especifique la direccion IP de
la unidad Ethernet del PLC.

ok | owmeetn | Az |

10. Especifique la direccion IP de la unidad Ethernet del PLC. En este ejemplo la hemos configurado
como 192.168.0.6.

11. Haga clic en el boton OK (Aceptar) del cuadro de didlogo Network Settings (Configuracion de
red).

12. Especifique la direccion de red entre el PT y el PLC (el valor configurado en la tabla de red local
empleando CX-Net). En este ejemplo hemos configurado la direccion de red de las
comunicaciones Controller Link como 3.

13. Configure la direccién de nodo del PT de destino. En este ejemplo hemos configurado la direcciéon
de nodo de la unidad Controller Link del PT como 5.

Ethermnet Setting [ %] | Especifique la direccion de red de las comunicaciones
< Controller Link (el valor configurado para la tabla de red
Metwork Addrsss |3— local en CX-Net) entre el PT y el PLC.
(1t 127]

41— Seleccione el nimero de unidad del PT de destino.

Mode Address I
[1 10 126] >
Cancel |

14. Haga clic en OK (Aceptar).
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B Transferencia de datos, como un programa de diagrama de relés,
desde CX-Programmer a un PLC a través de un PT
Transferencia de datos, como por ejemplo un programa de diagrama de relés desde un ordenador a

un PLC a través de un PT conectado al ordenador a través de Ethernet, y conectado al PLC a través
de una conexion serie NT Link 1:N.

Programa de diagrama de relés, etc.

>

>| NT Links 1:N serie .mm
RH

!
T U

Direccién de nodo: 22
Direccidn IP: Direccion IP:

192.168.0.10 192.168.0.22
Direccion de red: 1

<

Ethernet

Configuracion en el PT

En System Menu (Menu Sistema), seleccione la ficha Comm (Comunicaciones). Bajo Ethernet, pulse
el boton Enable (Habilitar) para ver la configuracion a la derecha de la pantalla. Configure los
elementos tal y como se indica en la siguiente tabla.

También sera posible configurar los siguientes elementos en la configuracidon de sistema de NS-Designer
y, posteriormente, transferirlos conjuntamente con cualquier dato de pantalla creado previamente.

Elemento Configuracion
Network Address (Direccion de red) 1 (direccidn de red entre el ordenador y el PT)
Node Address (Direccién de nodo) 22 (direccion de nodo del PT)
IP address (Direccion IP) 192.168.0.22 (direccion IP del PT)
Subnet mask (Mascara de subred) 255.255.255.0
IP address (Direccion IP) [del ordenador] 192.168.0.10

Configuracion en el PLC

No es necesario configurar ninguna opcion al conectar un PLC con un PT a través de una red de
comunicaciones serie (NT Link 1:N).

Configuracion en el PC

1. Inicie CX-Programmer. A continuacion, configure la direccion IP del PT en el campo IP Address
(Direccion IP) de Network Settings (Configuracion de red) — Driver (Controlador).

2. Haga clic en la ficha Network (Red) y configure los elementos tal y como se especifica en la
siguiente tabla.

Elemento Configuracion
FINS Source Address (Direccion FINS de origen) Configure la direccion de red local del PT.

FINS Destination Address (Direccion FINS de destino) | Sila conexién es a través del puerto serie A: 111
Si la conexion es a través del puerto serie B: 112

Node (Nodo) En este ejemplo la hemos configurado como 10.
Frame Length (Longitud de trama) En este ejemplo la hemos configurado como 1000.
Response Timeout (Tiempo de espera de respuesta) El valor predeterminado es 2.
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Referencia

+ El nodo configurado desde la ficha Network (Red) tiene asignado un valor fijo de 1. Si se especifica otro
valor, es posible que la transferencia no se ejecute correctamente. Asegurese de configurarlo como 1.

3. Una vez concluida la configuracion, establezca una conexién en linea y transfiera los datos (por
ejemplo, un programa de diagrama de relés).

El siguiente ejemplo muestra cdmo configurar las opciones para transferir este tipo de datos desde
CX-Programmer, a través de un PT conectado mediante Ethernet, a un PLC conectado mediante
Controller Link.

Programa de diagrama de relés, etc.

-

<

- Ethernet
—

Controller Link

Direccién IP: Direccién de nodo de
Direccion IP: 192.168.0.22 unidad Controller Link: 4
192.168.0.10 Direccién de nodo: 22 Numero de unidad de
Direccién de nodo de unidad Controller Link: 2
unidad Controller Link: 5 Direccion de red: 3
Direccién de red: 1

Configuracion en el PT
En NS-Designer, configure las siguientes opciones.

1. En NS-Designer, seleccione Settings (Configuracion) - System Setting (Configuracion del
sistema) — Comm (Comunicaciones)- All (Todas).

2. Configure Controller Link y Ethernet como Enable (Habilitar). Haga clic en la ficha Controller
Link y configure las siguientes opciones.

Syzivm Selling

BT Inkig | Hitoy | Commed
IFUlE | Etheret  Codliolerlik | Firier Vided

Seleccione la direccion de red para

Nelwork, Address(N] comunicaciones Controller Link entre

A

Hode Addetsl] el PTyel PLC.
Comm Spesd3) Y -
T~ Seleccione el nimero de unidad para
Crala Link Tabda SelirglL) la unidad Controller Link del PT.
Riead Status
I Read SesusF)

Feead Alocation &ddresa()] | [ 3

10-54



Seccion 10 Transferir datos 10-3 Transferencia de datos utilizando SPMA

3. Haga clic en la ficha Ethernet y configure las siguientes opciones.

System Setting x|

PT | Initial | History I Comm-ll I Serial Portéd, |
Sietial Parth Ethemet | Contolerlink | Pinter | Viden

Metwork Address(M) |1 _I: LAN Speed(T)
Node Address(0) |22 = [10/100 BASE T Auto Switch =]

UDF Part Mo U] ISBDD_Ij:

—IP Addr

IPAddressfl]| 192 . 1683, 0 . 22

Sub-netMaSK@]l 285 285 .25, 0
Diefault Gatewa_uE]I o.0.,0.,0
IP Prawyp Address(P) I o.0.,0.,0

r— Conversion T able(B)

Mo [ IF Address |
10 19216800
22 192168022

Erlit{E] | Delete&l

oK | Cancel

4. Configure la direccion de red entre el ordenador y NS-Designer como direccion de red. En el
ejemplo la hemos configurado como 1.

5. Configure la direccion de nodo del PT como direccion de nodo. En el ejemplo la hemos
configurado como 22.

6. Configure la direccion IP definida para el PT como direccion IP. En el ejemplo la hemos
configurado como 192.168.0.22.

7. A continuacion, configure la mascara de subred. En el ejemplo la hemos configurado como
255.255.255.0.

8. A continuacion, haga clic en el boton Add (Agregar) situado en la esquina inferior izquierda del
cuadro de didlogo para abrir el cuadro de didlogo IP Address Setting (Configuracidon de la
direccién IP). En este ejemplo hemos configurado las direcciones de nodo e IP especificadas para
el PT y el ordenador.

9. Haga clic en OK (Aceptar).
10. Transfiera esta configuracion al PT, conjuntamente con los datos de pantalla de su preferencia.

Configuracion en el PLC
Inicie CX-Programmer. Conecte el ordenador directamente al PLC. Genere la siguiente tabla de rutas
y transfiérala al PLC.
Elemento Configuracion
SIOU (numero de la unidad Controller Link del PLC) | 2
Local Network (Red local)
Remote Network (Red remota)
Relay Network (Red de relés)
Relay Node (Nodo de relés)

W= Ww
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3 PLC Plassiing 1 abile

Be Eb O oo

e[ Y e e s A

=M CRIGHLFUS
gy Lirt 1)
gy Lnt [
B Ui
gy Ut [0 5
gy Ut 4
gy Unt 05
gy Lret (8
gy Lt 0
gy Lirt I8}
oy Lt [
gy Lt il
gy Ui 11
-y Unt 12
-y Unt 1]
ayy Lint 14
iy Lint 15
gy Lirit 25HC0OHM
y Lnt 25FAFAL)

=

Rencie Netmoih. Flolsy Mptsch  Felsy Node

idddd e
Bl LbLLbLLL

L
bbbl

wluahuhulululul

P ulululululuholl

e | Ush Ve | Dveriess | Tkl View

CSIEHOPME  HelmchONaiel  [Run

Configuracion en el PC
Inicie CX-Programmer.

1. A continuacion, configure la direccion IP del PT en el campo IP Address (Direccion IP) de Network
Settings (Configuracion de red) — Driver (Controlador).
Network Settings [Ethernet]

Network  Driver |

— Wwoorkstation Mode Number

I1 B8 _|:‘ V¥ &uto-detect

—IPAddiess———— 1~ Paort Humber
| 192 0168 . 0 . 22 ﬁsann

QK I Cancel | Help |

2. Haga clic en la ficha Network (Red) y configure las siguientes opciones.

Elemento Configuracién
FINS Source Address — Network (Direccion FINS de origen — Red) 1
(entre el ordenador y el PT)
FINS Destination Address — Network (Direccidon FINS de destino — Red) | 3
(entre el PT y el PLC)

Node (Nodo) 4
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Metwork Settings [Ethernet]
Metwark | Diriver |

~FINS Source Address
Metwark: I1 ﬂ ez IU ﬁ 10 it IU j

—FINS Destination Addre:

Metwork: |3 ﬁ Mode: |3 ﬁ 1 it ID =]

—Frame Length——————— [ Response Timeout (3]
|2DDD _|::' |2 _I:'

= Hizet Lk ik ey = I Etwark [ perating Lewve]
a

I _lj O Q|

ok [ Help |

3. Una vez concluida la configuracion, establezca una conexién en linea y transfiera los datos (por
ejemplo, un programa de diagrama de relés).

Transferencia de programas de diagramas de relés

Consulte en el manual de CX-Programmer informacion detallada sobre el método de transferencia de
programas de diagramas de relés.
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Seccion 11 Impresion

En esta seccion se describen las funciones de impresion.

11-1
11-2
11-3
11-4
11-5
11-6

Impresion de informacion del PrOYECLO ........cverieriieriieiieieeieeiee ettt et erae e saeeseense e 11-1
Impresion de informacion de PAZINA..........cooeeiiiriiiirieee ettt 11-4
VIISEAS PIEVIAS ...vvetieutietieieeetesitesttesteeteesteessessaesseesseenseansesnsessaesseesseenseanseassesssenseenseenseensesnsesnsesnsesnsenseensenns 11-8
Salida a un archivo RTF ..ottt ettt 11-9
Encabezados ¥ Pies de PAZING......cc.eeiiiiiiiiiieiie ettt 11-10

Margenes
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11-1 Impresion de informacién del proyecto

La informacién del proyecto puede imprimirse. La informacion que se puede imprimir se indica a
continuacion.

Informacidn Descripcion

Screen Title List (Lista de titulos de pantallas) Imprime una lista de los titulos de las pantallas.

Sheet Title List (Lista de titulos de pantallas Imprime una lista de los titulos de las pantallas solapadas.

solapadas)

Alarm Setting List (Lista de configuracion de Imprime una lista de las alarmas y eventos registrados.

alarmas)

Unit & Scale List (Lista de unidades y escalas) Imprime una lista de las unidades y escalas numéricas
registradas.
Para imprimir sélo los elementos registrados, active la
casilla de verificacion Print Set Item Only (Imprimir sélo
elementos configurados).

Password Setting (Configuracién de Imprime una lista de las contrasefas registradas.

contrasefas)

System Data (Labels, System Setting) [Datos del | Imprime una lista de la configuracién del sistema y de los

sistema (Etiquetas, Configuracion del sistema)] nombres de etiquetas conmutadas.

Seleccione File (Archivo) — Print (Imprimir).

2. De este modo se abrira el cuadro de didlogo Print (Imprimir). Seleccione la ficha Project
Information (Informacién del proyecto).

3. Seleccione la informacion que desea imprimir.
EEEEEEEEEEEE———— s

Promct Infemmabion | Page bdormsbion | Moader | Faoter | Mangns |
E:.Nq_l.lkg |,.|:- Project krdormation ﬁ
e Satiug L [ Seramn THia List
L:‘r.'\lvlu'i :'.:\idga.liul.‘ Grlyl [+ Sheet Titie List 5
Eotien Dt [# Alrm Setirg LAt
i'tiﬂ., Batting ¥ LUhit & Scale List
= [t et s O
[ Pazswvord Setting
¥ Syatem Duta Labels, System Seting
- o oy e ] T e | ety |
4
N® Elemento Descripcion
1 Include (Incluir) Seleccione la informacion que desea imprimir.
5 Printing Items List (Lista de | Presenta una lista de los elementos seleccionados en el paso 1 anterior.

elementos para imprimir)

Print to File (Imprimir a un Seleccione esta opcion para que la salida de los elementos

3 | archivo) seleccionados sea a un archivo RTF (formato de texto enriquecido) en
lugar de a una impresora.

Inverse Print (Impresion en | Invierte el blanco y negro al imprimir.

negativo)
5 | Preview (Vista previa) Haga clic en este botén para abrir una vista previa de la imagen impresa.
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Referencia

¢ La informacién del proyecto se imprimird normalmente aunque se haya seleccionado Inverse
Print (Impresion en negativo).

4. Haga clic en el botén OK (Aceptar).
De este modo se abrira el cuadro de dialogo Print (Imprimir).

5. Haga clic en OK (Aceptar) para iniciar la impresion.

11-1-1 Impresién de muestras
A continuacion pueden verse algunas muestras de impresiones.

Informacién de proyecto, encabezado de pagina
En el encabezado aparecen el nombre de archivo del proyecto y el titulo del proyecto.

Project name: Operation Screen  Title: New Project

Listas de titulos de pantallas o pantallas solapadas
Se imprimiran sélo los titulos de las paginas de las pantallas que han sido creadas.

Page Title List

Page 0: MENL
Page 1: Operaticn
Page 2: Switch label

Sheet Title List

Sheet D: Switch screen
Sheet 1: Date & time display
Sheet 2:

Sheet 3:

Sheet 4:

Sheet 5:

Sheet 6:

Sheet 7:

Sheet 8:

Sheet 9:

Lista de configuracion de alarmas

Alarm Setting List

Mo Address Priority Display Type Group Autc Screen Switch Switch Screen No. Auto Deletion Save History Taxt Color
Mazsaga
1 $B8100 1 High Q ON 0 OFF OFF 217
{Japanese) Alarm 1
{Engligh} Alarm 1
2 81 2 Middle o OFF 0 OFF OFFQ
{Japanesa) Alanm 2
{English} Alarm 2
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Configuracion de unidades y escalas

Unit & Scale Setting List
MNo. Unit name  Scale  Offset
1 mm 10 0

2 om 10 10
3 m 1 [H

4  km 1 0

5 inch 1 o

6 g 1 0

7T kg 1 0

$ ¢ 1 0

9 ml 1 Q
1o | 1 o
mc 1 0

Configuracion de contrasefia

Password Setting

Level Password

Level 1 Password 1
Level 2 Password 2
Level 3 Password 3
Level 4
Level &

Datos del sistema

System Data

RT
<Start Up Wait Time> =10 sec
<Key Press Sound> = ON
=Buzzar Sound> = ERR ON
<8Screen Saver>
<Screen Saver Movement> = OFF
<Screen Saver Start-up Time» =15 min
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11-2 Impresion de informacién de pagina

Se puede imprimir la informacién de la pantalla del usuario. La informacion que se podra imprimir es

la siguiente.
Elemento Descripcion
Screen Hard Copy (Copia Imprime una copia del contenido de la pantalla.
impresa de pantalla)
Functional Object List (Lista de Imprime una lista de los objetos funcionales de cada pantalla.
objetos funcionales)
Property Setting (Configuracion Imprime una lista de las propiedades de los objetos funcionales de cada
de propiedades) pantalla.

Seleccione File (Archivo) — Print (Imprimir).

2. De este modo se abrira el cuadro de didlogo Print (Imprimir). Seleccione la ficha Page
Information (Informacion de pagina) y, a continuacion, el intervalo que desea imprimir.

3. Seleccione la informacién y los intervalos que desea imprimir. Haga clic en el boton Details
(Detalles) para especificar la informacion que desea imprimir.

Freject bormation  Foe bidoration | Hesder | Featis | Margins |
ek 1
Soreen :
Soreen Hard 1 ¥ Germsn "
Funciionad Lh:ﬂh:: Detailfl)
e e " S
Goreen Hard Coge
Functional Chject List
Property Setting Preil Fargs: 2
= KA Frore
 Paensls) g =4
] 3
P Pt 40 fibe 4
I bovmran Prpe el | ob | el | Hepdp |
6
5
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N® Elemento Descripcion
1 Include (Incluir) Seleccione la informacion que desea imprimir.

Haga clic en el boton Details (Detalles) para abrir el siguiente cuadro
de didlogo, donde podra seleccionar la informacién que desea imprimir.
T |
P Scwn Hanl Copd|
' Furctona (isect Lini |
 Fropmiy St g F

7 ar I Coapensl

2 | Print (Imprimir) Entre las siguientes opciones, seleccione el intervalo de pantallas que
desea imprimir.

All (Todo) Seleccione esta opcidn para imprimir informacién de todas las pantallas
que se estan utilizando.

Pages (Paginas) Seleccione esta opcién para imprimir informacion sélo de las pantallas
especificadas.

3 | Printing Items List (Lista de Presenta una lista de los elementos seleccionados en el paso 1 anterior.
elementos para imprimir)

4 | Print to File (Imprimir a un Seleccione esta opcién para que la salida de los elementos
archivo) seleccionados sea a un archivo RTF (formato de texto enriquecido) en
lugar de a una impresora.
5 | Inverse Print (Impresién en Invierte el blanco y negro al imprimir.
negativo) Ejemplo:

S

Visualizacién Visualizacién en blanco y
normal negro invertidos
6 | Preview (Vista previa) Haga clic en este botdn para abrir una vista previa de la imagen
impresa.

4. Haga clic en el botén OK (Aceptar).
De este modo se abrira el cuadro de didlogo Print (Imprimir).

5. Haga clic en OK (Aceptar) para iniciar la impresion.

Referencia

+ La informacién del proyecto se imprimira normalmente aunque se haya seleccionado Inverse Print
(Impresion en negativo).
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11-2-1 Impresién de muestras

A continuacion pueden verse algunas muestras de impresiones.

Informacion de proyecto, encabezado de pagina
En el encabezado se imprimen el nimero de pagina de pantalla y el titulo de la pantalla.

Page Np.-1 Title: 1

Copia impresa de pantalla

Lista de objetos funcionales

Functional Object List
[ON/OFF Button]
ID=PBO002: comment =
[Word Button]
ID=PBWD000: comment =
ID=PBWQ001: comment =

Configuracion de propiedades
Se imprime la configuracion de propiedades de cada ficha.

PR
Notread
S Ackn g tarre s sn st Lokl
Pt a0 Dhplay e T BE: ey Aidmer b

Cnbee Eb e
et ) b 0P b et ) b0 17
. ekt | ) A Tt el DD o ot
abel |
A rahthiF FlaasSTART Forabiarss s mdwed ot Towsas] K 1
Fare: Tdamrand s ddurts e Cavnr S rtaas
ari okrl
£ w.:u_r B M S o et 1
ST A e P A
oA
g annFT LT AR T o org Marrasses tardind oot Sl X §
fw:::. Srandun des deeCavar S oIty
- .

ko1 et Hnemndad #ort Sl K1
Fore Tjemiand 1 e e ams A
i Cokoral
mlm- Fafwmres of Tk Colormd e <Siich Labait bor Addmet THETT slirk saith Wit S 0 HPT

T draerciandl FrameseSoe: fed eCokod’ LaftiTop o B
aekorihili o) o rarrm Siraed o ram OHIOFF Deplaps link iy Bupion GHEFF

F ﬂTdm.n-—-—

Flcks: Mazbiere
[roresl
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Myirel E oot Ciondiiorims Toaach S8 Tirvine] oporel s Irnabctmdrnaid
VARTRl, B oo e e A CFF T VLo o it

H-\'-r.l
L Lt R B e - T B R el o]
g W:M
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L E?I”“ n.rr'mdchuur]-u sickdraen 10N ke o S0FF b
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Lirn: e AT Ve
et ok
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Referencia

+ Al seleccionar Property Settings (Configuracién de propiedades), se imprimira la informacion de
todas las propiedades de los objetos. En algunos casos, el resultado sera la impresién de un gran
numero de paginas.

Por ello, se recomienda seleccionar la opcion Functional Object List (Lista de objetos funcionales),
que permitira una verificacién mas eficaz de la configuracion de los objetos. Esta lista se puede
guardar en un archivo CSV, que también puede imprimirse.

Para ello, seleccione Tools (Herramientas) - Functional Object List (Lista de objetos
funcionales), seleccione el intervalo de su preferencia y haga clic en Save (Guardar) para
guardar la lista en un archivo CSV. Consulte informacion detallada sobre los procedimientos en la
Seccidn 5-9 Lista de objetos funcionales utilizados.

¢ En el caso de las tablas de bloques de datos (recetas), sélo se imprimira la configuraciéon de cada
ficha del cuadro de dialogo Property Settings (Configuracion de propiedades). Es decir, no se
imprimird la configuracion de cada campo del bloque de datos (receta) (direcciones de
comunicaciones, formatos de datos, teclados, etc.).

11-7
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11-3 Vistas previas

Las vistas previas son de gran utilidad para ver como sera el resultado final de la impresion de la
informacion de proyectos o de paginas.

Seleccione los elementos que desea imprimir en el cuadro de didlogo Print (Imprimir).
2. Haga clic en el botdn Preview (Vista previa).

De este modo, se abrira la ventana de vista previa. Los procedimientos de trabajo en las ventanas
de vistas previas son los mismos que para las vistas previas normales de Windows®.

Ejemplo de impresion de informacion de pagina

[T

3. Para volver al cuadro de dialogo Print desde la ventana Preview (Vista previa), haga clic en el
botén Print (Imprimir) de dicha ventana.

Referencia

+ En la vista previa también podra revisarse la informacion de los encabezados y pies de pagina.
Consulte informacién acerca de encabezados y pies de pagina en la Seccién 11-5 Encabezados y
pies de pdgina.

« Para cerrar la ventana Preview (Vista previa), haga clic en el boton Close (Cerrar) de la misma.



Seccion 11 Impresion 11-4 Salida a un archivo RTF

Manual de servicio de NS-Designer

11-4 Salida a un archivo RTF

En lugar de imprimirla en una impresora, la informacién del proyecto o pagina seleccionado se puede
imprimir en un archivo RTF (formato de texto enriquecido). Los archivos RTF se pueden editar con MS
Word y otros procesadores de texto.

El procedimiento para imprimir en un archivo RTF es el siguiente:

Project name: Sample Title: Tutorial
Page Title List

Page 0: Scraen 1

Page 1: Screen 2

Page 2: Screen 3

Page 3: Pop-up windaw
Page No.. 0 Title: Screen 1

Functional Object List

[ON/OFF Button]

ID=PB0000: comment = Machine A RUN/STOP
ID=PB0001: comment = Machine B RUN/STOP
ID=PB0012: comment = Transfer to PLC

[Bit Lamp]

ID=PLOO0Z: comment = Machine A flashas while running
ID=PLO003: comment = Machine B flashes while running
Page No.: 0 Title: Screen 2

[Reed Button]

ID=PBWU0017: commant = Switch Labsl

[Label]

ID=LBLO001: comment = Tab 1

ID=LBLO00Z: comment = Tab 2

1. En el cuadro de dialogo Print (Imprimir), seleccione los elementos que desee imprimir en un
archivo RTF.

2. Seleccione Print to File (Imprimir a un archivo).

[ PrB=t Tl aion | Pagn Formation | Hasdar | Fusher | Marging |

Project Information -

Alann eding Led
™ Sceeen Title List
™ Srmes Tiile List
[ Wi Sattn List
™ Unit & Scals Lt
r fte
™ Passmond Setting
™ Sywiem Data dLsbeir. Syziem Setting]

FI:FTE ""“E- [ Freew® | o | ceest | hewt |

3. Haga clic en el botén OK (Aceptar).

4. De este modo, se abrira el siguiente cuadro de didlogo.
Especifique el nombre de archivo y el directorio en el que desea guardar el archivo RTF. A
continuacion, haga clic en Save (Guardar).

swwn [ 5 ol @l oo
1 Sarple

Flepame:  iestt Sove I
Sarve a2 fupe: [Fiich Tt Feimal [%0) =l Carecal I
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11-5 Encabezados y pies de pagina

A los documentos impresos se les pueden agregar encabezados y pies de pagina.

El encabezado es el margen que existe en la parte superior de la pagina y el pie de pagina es el
espacio que hay en la parte inferior de la pagina. Alli se puede imprimir el nUmero de pagina, la fecha,
la hora y cadenas de texto.

A continuacion, se puede ver la muestra de un encabezado y pie de pagina impresos.
1) Fecha 2) Hora 3) Nombre del proyecto 4) Numero de pagina 5) Cadena de texto

1 2 3 5
R |
00/05/0515:54:21 Proyecto 1 Texto | Encabe-
zado
10 Text | Pie de
| | pagina
4 5

1. En el cuadro de dialogo Print (Imprimir), seleccione la ficha Header (Encabezado) o Footer
(Pie de pagina).

2. Seleccione qué elementos desea insertar en el encabezado o pie de pagina, y la ubicacion de
dichos elementos.

Promet i | P b rne: [Foader | Foser | e |

- ok Rty B 1
‘ E H =)
| = =
Frae o T Ay |
2
F s e [ ] o | owen | wewtr |
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N® Elemento Descripcion

1 Posicion Especifique la posicién de insercion de las cadenas de texto en los encabezados y
pies de pagina. Las opciones son Left (Izquierda), Center (Centro) y Right (Derecha).

2 | Elementos Para especificar qué elementos desea insertar, efectie el siguiente procedimiento.

1. Situe el cursor en la posicidn de insercion.

2. En el cuadro combinado, seleccione el elemento que desea insertar y, a
continuacién, haga clic en el boton Add (Agregar).
En el campo de introduccion de datos, aparecera el simbolo “&” seguido del
nombre del elemento que se va a imprimir. Al escribir la cadena de caracteres, no
sera necesario que inserte el simbolo "&".

Ejemplo: La siguiente configuracion permitira generar el encabezado y pie de pagina

que puede verse en la muestra anterior.

Encabezado
Le) D! Pt )
AT | = MroesFam] 5 TEoT =
H - =l
Pie de pagina
Ltk == ] Paghatg
H[  Twml  H =
L- | = L |
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11-6 Margenes

Especifique la distancia desde el borde del papel hasta los caracteres impresos. La informacion del
proyecto o de la pagina se imprimira dentro del area limitada por los margenes. Los encabezados y
pies de pagina se imprimiran en los margenes.

1. Seleccione la ficha Margins (Margenes) del cuadro de didlogo Print (Imprimir).
2. Especifique el ancho de los margenes superior, inferior, izquierdo y derecho.

Prousci irarwnion, | Pags lriwrwaison | s | Foossr Marans |

wen | e 1
ER 13 e
Loy 18
A V_:I\
2
T emee e [P ] o | cwen | _wew |
N® Elemento Descripcion
1 Unit (Unidad) Seleccione centimetros o pulgadas (Inch) para los margenes especificados en el
elemento 2 siguiente.
2 | Margenes Especifique el ancho de los margenes superior, inferior, izquierdo y derecho.
Cada margen se puede configurar entre 0 y 10 centimetros (0 y 4 pulgadas).
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Seccion 12 Importacién y exportacion de archivos CSV

En esta seccion se describen los métodos utilizados para importar y exportar informacion de propiedades de
objetos funcionales en forma de archivos CSV.

Los archivos CSV exportados se pueden modificar mediante software de hoja de célculo o un editor de texto y, a
continuacion, reimportarse para configurar las propiedades de los objetos funcionales "por lotes".

En los archivos CSV se pueden editar los siguientes elementos.
¢ Configuracion de direcciones

¢ Configuracion de comentarios

¢ Configuracion de etiquetas

No es posible agregar ni eliminar objetos funcionales.

12-1 Exportacion de archivos CSV ........c.ioiiiiiiieiieiieie ettt et ettt s e s se e beeseensesnaesnnesseesseenseenseens 12-1
12-2 Edicion de archivos CSV
12-3  Importacion de archivoS CSV ......ocuii ittt e et e st eebeestaeesseesssaeesseeesaeesseas 12-3
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12-1 Exportacion de archivos CSV

La informacién de propiedades de los objetos funcionales (ya sea del proyecto integro o de pantallas
seleccionadas) se puede exportar a un archivo CSV.

1. Seleccione File (Archivo) - Export CSV File (Exportar archivo CSV).

2. De este modo se abrira el cuadro de didlogo Export CSV File (Exportar archivo CSV).
Seleccione el intervalo de datos que desea exportar y, a continuacion, haga clic en OK (Aceptar).

Export CS¥ File E

Range
& Whale Project(P)
" Curment Screen(d)

Inserte una marca de verificaciéon para
I~ Edit C5¥ file after exportinglE. iniciar automa,tlcamente Ig apllcaC|_on
de hoja de calculo y abrir el archivo
CSV al exportarlo.

Aparecera un cuadro de didlogo en el que podra especificar la ubicacién en la que desea guardar
el archivo CSV.

Referencia

+ Al exportar archivos CSV en Windows 2000 o XP, podra seleccionarse Unicode o ASCIl como
cédigo de salida. Para traducir una etiqueta (por ejemplo, del japonés al chino) utilizando Excel,
seleccione Unicode. No obstante, Unicode no es compatible con Windows 95, 98 y NT. En estos
casos, el codigo de salida serd siempre ASCII (multibyte). Para poder especificar Unicode se
requiere el sistema operativo Windows 2000 o XP.

Consulte informacion detallada en el epigrafe 13-2-3 Creacion de pantallas de visualizacion de
multiples idiomas con la funcion de importacion y exportacion de archivos CSV.

Referencia

+ Al exportar al archivo CSV, active la casilla de verificacion Edit CSV file after exporting (Editar
archivo CSV después de exportarlo) para iniciar automaticamente la aplicacion asociada a la
extension CSV. Si no se puede encontrar el archivo ejecutable correspondiente a la aplicacion
asociada, aparecera el siguiente mensaje de error.

T I |
‘lirwionat et W eeped e
:r;tlwummmmmu

ciasck | el Comma Sanwaiad
Wahrr Pl

Locion of swoed s

0k |  Coesl | jocus |

Especifique el archivo ejecutable para iniciar la aplicacion y, a continuacion, abra el archivo CSV
exportado.
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12-2 Edicion de archivos CSV

Los archivos CSV se pueden editar con una aplicacién de hoja de célculo o con un editor de textos.

En los archivos CSV se pueden editar las etiquetas, los comentarios y las direcciones configuradas para
los objetos funcionales.

1. Abra el archivo CSV exportado en la hoja de calculo o el editor de textos.
Si al exportar al archivo CSV estaba activada la casilla de verificacion Edit CSV file after exporting
(Editar archivo CSV después de exportarlo), se iniciara la hoja de calculo o el editor de texto
asociado a la extensién CSV y el archivo se abrira automaticamente.

Informacion interna de NS-Designer
Nombre de archivo del proyecto

) Nombre de archivo de la pantalla

2' .,,p”f:c_ = / Tipos de objetos funcionales y

3 PAGED PNLPGOOD IPW propiedades configurables

£ PAGED  SONOFF EComment Label OFF(EnglLabel OHELabel OFF Label DR Wite Acdr Display Ac Display Addresai

5 PAGED  PBEOOOD STOP RUM £E100 B0 5300

B PAGED  "Word Bul Comment LabelEnglish) LabellJapanese) Agdress

7 PAGED  PE\DODN £000

8 PAGED  “Comranc Commegt LsbelEnglish) Labedlapanese)

9 PAGED  PEADOO2 Swilch Screen

10 PAGED "B Lamp Commeént abelEnghsh) LabeklJapanese) Display Address

11 PAGED  PLD $E0

12 PAGED  PLOD $E0

N¢ de pagina d
la pantalla

Ejemplo 1:

Bl
E2
E3

Ejemplo 2:

Campo de introduccién de opciones de
Numero de ID configuracion de propiedades

Cambio de la direccion de escritura de un boton ON/OFF de $B0 a $B10.

E PAGEZT PBO0I7 $E0
7 PAGEET PEOIDE $E1

Configuracion de la etiqueta de un boton de comando como "Screen 1".

5 PAGES-T ["OM/OFF BuComment |Label OFF(Type Ojl@bel ON(T
6 PAGE3-T |PEOOO7
7 PAGES-T |PEOOOS

g PAGES-T PBOODS STOP RUM

2. Una vez que haya terminado de editar el archivo, confirme que la extension del nombre del mismo
sea CSV y guardelo.

Referencia

¢ Desde un archivo CSV no se pueden agregar ni eliminar objetos y pantallas.

+ Al cerrar el archivo, es posible que aparezca un mensaje advirtiendo de que algunos cambios se
perderan si el archivo se guarda en el formato actual (es decir, CSV). Esto no afectara al
funcionamiento del PT.

+ El archivo contiene informacion interna que NS-Designer necesitara al importarse el archivo
(****VER3). No modifique dicha informacion.

+ Con NS-Designer es posible importar y exportar archivos CSV guardados como CSV (delimitados
por comas). No obstante, los textos Unicode (delimitados por comas) no son compatibles con
Microsoft Excel 2000 y 2002. Por ello, si desea utilizar este tipo de texto cambie el tipo de archivo
desde Unicode (delimitado por tabuladores) a CSV (delimitado por comas) con la aplicacion
adjunta Unicon.
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12-3 Importacion de archivos CSV

Los archivos CSV editados externamente se pueden reimportar a NS-Designer para cambiar la
informacion de propiedades de todo el proyecto o de pantallas seleccionadas. Al importarse un
archivo CSV se ejecutara una comprobacion de errores.

1. Seleccione File (Archivo) - Import CSV File (Importar archivo CSV).

2. De este modo se abrira el cuadro de didlogo Import CSV File (Importar archivo CSV).
Seleccione el intervalo de datos que se desea importar y, a continuacién, haga clic en OK
(Aceptar).

Import C5¥ File

—Range
1 whole Project(P)
' Curent Screen(0)

— Apply Attribute

I Apply the text attibutes
of specified label Mo.

[Lte! |English ¥ I

ke tert attrtutes (Fant
Iame FontSize, Font Stfe.

ertizal, Henzantal, st
Texk Ealarn | will b applied
o athen bpe af Late]
[ames:

Cancel |

3. Se abrira un cuadro de dialogo en el que podra especificar qué archivo CSV desea importar.
Especifique el archivo y, a continuacion, haga clic en el boton Open (Abrir).

Impoat TSV file

File: paamez: |E=—|:Ie Open I
Files of bype: [ C5vikel" C5) | Fmodt I

4. Seguidamente aparecera un cuadro de didlogo para notificarle que la operacion de importacién ha
concluido. Haga clic en el boton OK (Aceptar).

N5-Designer B

@ L5V file import completed.
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Validacion

En caso de detectarse algun error durante la validacion que se ejecuta al importar, aparecera una lista de
dichos errores. Para editar el archivo CSV, haga clic en el botén Edit CSV (Editar CSV). De este modo se
iniciara el programa de hoja de célculo o el editor de textos, y se abrira el archivo CSV importado.

LSV File lmpoit Exrar

L0 i M) Dl e Ho Lin
1 2 L1} LA, e 10 .l‘mnhu Selling Erre
ZC5V Fomnat Emor
ey Insulboient
& e Sereen Mot Spachd
@ |
@
Edi C5
— @
i I _’I
Referencia

+ Cualquiera de las siguientes operaciones durante la edicion de un archivo CSV provocara errores

al importarlo.

1. Eliminar filas o columnas

2. Agregar filas o columnas

3. Cambiar o eliminar la informacién interna de NS-Designer contenida en la linea 1 (****VER3)

4. Cambiar nombres de archivos de proyecto, nombres de archivos de paginas de pantallas o
numeros de paginas de pantallas

5. Cambiar los numeros de ID de objetos funcionales

6. Cambiar nombres de propiedades

3. Informacioén interna de NS-Designer
4. Nombre de archivo del proyecto

4. Nombre de archivo de la pagina de pantalla
/ 5. Numero de ID del objeto funcional
i ==En3
3 pane) TP PG

4 PAGED  “DWSOFF Ylommest Label OFF[EngllLabel ON[Labe OFF Label 0K Wele S Display &5 Display Addres e
& FaGED PR =0 L10] 1 $E0 {lak L]

B PAGED  "woed But Commmsi  LabelEngl ] Labeljlapanase] Addrass

7 PAGED  PEWIONT FHA00

B PAGED  "Commarc Commasl LatefEng s LabelpJapana sa)

9 PAGED  PECDOOZ Esilch Eigss

10 PAGED  “Bi Lamp Commmsl Labsi{Englns) LaelLlapirsis] Dlspliy Sddrns

11 PAGED  PLIOM 80

12 F'r.EEJ PLOOCY 520

4. Ne¢ de paaina de la pantalla 6. Nombre de la propiedad

+ No guarde archivos CSV en Unicode. Se producira un error al importar archivos CSV guardados
en Unicode.
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NO

Descripcion

1 Indica el nimero de linea del archivo CSV en el que se ha detectado un error.

2 | Indica el numero de error. Consulte informacién detallada en la tabla siguiente.

es posible importar las
configuraciones conteni-
das en el archivo CSV.

N¢ de error Descripcion Solucién
1 Configuracién incorrecta 1. Confirme que las direcciones estan configuradas dentro del
de direccion o etiqueta. intervalo de nimero de direcciones especificado en System
Settings (Configuracién del sistema).
2. Cercidrese de que el formato de la configuracién de direcciones es
correcto.
3. Confirme que ninguna de las etiquetas es demasiado larga.
2 Error de formato en el Cercidrese de que el formato del archivo importado sea CSV.
archivo CSV importado.
3 Memoria insuficiente. No Cierre todas las aplicaciones que no esté utilizando y vuelva a ejecutar

la operacion de importacion.

4 No se pudo abrir el
archivo CSV. No se pudo
importar el archivo CSV.

Compruebe que el archivo no esté siendo utilizado por otra aplicacion.
Si esta siendo utilizado por otra aplicacion, ciérrelo y vuelva a ejecutar
la operacion de importacion.

5 En el archivo CSV no
existe el nombre de
archivo de proyecto o de
pantalla especificado.

Consulte la siguiente informacion e inserte los nombres de archivo de proyecto o de
pantalla.
Columna A Columna B Columna C
1 "™™™ER3
2 *“Project_T 1
3 PAGED  TPNLPGEI00. 1P

4 PAGED  "OM/OFF [Commax
5 PAGED  PEOOOD 2

& PAGED ™Wiard But! Cormmend

T PAGED  PEWOOD!

8 PAGED  “Commant Comment

4 pPasEDd PBECOOOZ

10 PAGED  "Bit Lamp | Commend

11 PAGED  PLOOA

12 PAGED  PLOODS

Las columnas son A, By C, y estan ordenadas de izquierda a derecha.

Las filas son 1, 2y 3, ordenadas desde arriba hacia abajo.

1. El nombre del archivo de proyecto esta especificado en la columna
B, en las filas con un "1" en la columna A. Sin embargo, la version
esta especificada en la fila 1 de la columna B, de modo que el
nombre del archivo de proyecto esta especificado en la fila 2.
Formato: ***nombre_proyecto
Ejemplo: Si el nombre del proyecto es "Test": ***Test

Fila 1

Fila 2

2. El nombre del archivo de pantalla esta especificado en la columna

C, en las filas con un "2" en la columna A. Sin embargo, el nombre
del archivo de proyecto esta especificado en la fila 1 de la columna
B, de modo que el nombre del archivo de pantalla esta
especificado en la fila 3.

Formato: **PNLPG
numero_pdgina_pantalla/nimero_pagina_pantalla solapada.lPW
Los nimeros de pagina de pantalla son nimeros hexadecimales
de 3 digitos, comenzando a partir de 000.

Los nimeros de pagina de pantalla solapada son nimeros
hexadecimales de 3 digitos entre FFF (nimero de pagina 0) y FF6
(numero de pagina 9).

Ejemplo: Si el numero de pagina de pantalla es 16:
*PNLPGO010.IPW

Ejemplo: Si el numero de pagina de pantalla solapada es 3:
*PNLPGFFC.IPW

3 Muestra informacion detallada acerca del error detectado. El formato es el siguiente:
Numero de fila, nimero de pagina de pantalla, nimero de ID e identificador de deteccion de error.

En el cuadro de dialogo anterior podemos ver que existe un error en el formato CSV del objeto de visualizacion de
valores numéricos con numero de ID NUMO0003, ubicado en la pagina de pantalla numero 0 en la linea 9.
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Aplicacion de atributos

Al importar un archivo CSV de datos de pantalla que hayan sido configurados utilizando multiples

etiquetas, los atributos de etiqueta especificados podran aplicarse a todas las etiquetas.

Import C5¥ File

—Range

" Wwhale Project(P]
@ Curent Screen(0)

— Apply Attribute

Label IEninsh B

The text attributes [Font

Mamme Fort Size, Font Style,
ertical, Horizontal, and

Text Colar | will be applied

Lo ather type of Label

M armes.

oK I Cancel

Elemento

Descripcion

Apply the text
attributes of
specified label
No. (Aplicar
atributos de texto
del n? de etiqueta
especificado)

Seleccione esta opcion para aplicar los atributos. Si el niumero de etiquetas
especificado es 1, esta opcion quedara desactivada.

Label (Etiqueta)

Seleccione el nombre de la etiqueta a la que desee aplicar los atributos.

Referencia

L

La aplicacién de las propiedades de etiqueta afectara a los siguientes elementos.
¢ Font Name (Nombre de fuente)

Font Size (Tamafo de fuente)
Font Style (Estilo de fuente)

o Vertical Position (Posicidn vertical)
o Horizontal Position (Posicion horizontal)
o Text Color (Color de texto)

Si se aplican atributos de etiqueta a un archivo CSV que haya sido reeditado (agregandole, por
ejemplo, datos de pantalla) y seguidamente importado después de aplicar los atributos de etiqueta,
éstos también se aplicaran a los datos previos del nombre de etiqueta seleccionado.
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Seccion 13 Pantalla de multiples idiomas

Esta seccion describe la configuracion necesaria para la visualizacion de multiples idiomas en la pantalla del PT,
utilizando las funciones de alternancia de etiquetas o de especificacion indirecta, o bien importando y exportando
archivos CSV.

J IR B € 154 1S 21 e T [T RPN 13-1

13-2  Creacion de pantallas de visualizacion de multiples idiomas ..........cceoveverererenirriiieneneeeeeeeeene 13-2
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13-1 Generalidades

Las pantallas de multiples idiomas utilizan Unicode para presentar informacion de los caracteres de la
pantalla. Esto permite alternar la pantalla entre diversos idiomas, como japonés, inglés y chino.

Los PTs de la serie NS utilizan la funcién de alternancia de etiquetas, la funcion de referencia indirecta
a cadenas de caracteres de objetos (por ejemplo, para seleccion de listas o texto), y la funcion de
importacién o exportacién de archivos CSV para implementar las pantallas de multiples idiomas.

Para estas pantallas se requiere un entorno informatico (Windows 2000 o Windows XP) compatible
con la creacion de datos Unicode.

Esta seccidn describe la configuracion necesaria para visualizar varios idiomas en la pantalla del PT.
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13-2 Creacion de pantallas de visualizac. de multiples idiomas

Para crear pantallas que permitan visualizar multiples idiomas, pueden utilizarse los siguientes
métodos.

1. Introducir los caracteres de los diversos idiomas en la configuracion de propiedades de NS-
Designer.

2. Visualizar los caracteres de los diversos idiomas utilizando la funcién de especificacion indirecta
de objetos.

3. Crear pantallas de multiples idiomas con la funcién de importacién o exportacion de archivos CSV.

13-2-1 Introduccion de caracteres de los diversos idiomas en la
configuracién de propiedades de NS-Designer

Configuracion en el PC

Para crear datos de pantalla con NS-Designer mediante la funcién de multiples idiomas, es necesario
configurar de antemano diversas opciones de Windows. Estas opciones se configuran desde el Panel
de control de Windows. La configuracion necesaria dependera del idioma de entrada. Configure las
opciones tal y como se indica en la tabla siguiente.

Idioma utilizado Método de entrada Configuracién del PC
Japonés IME (MS-IME, ATOK, etc.) No se requiere (utilice la
configuracion estandar)
Idiomas europeos occidentales Mapa de caracteres No se requiere (utilice la
(aleman, espafol, etc.) configuracion estandar)
Teclado en pantalla Configuracion adicional para
idioma
Chino simplificado y tradicional, IME (MS-PinYin98, etc.) Configuracion adicional para
hangul idioma (configuracion del sistema
de entrada)

Nota: La configuracion del PC se utiliza también para otras funciones. Por ello, asegurese de realizarla antes de
proceder a la creacion de la pantalla de visualizaciéon de multiples idiomas.

Referencia

+ Para crear datos de pantalla de multiples idiomas con NS-Designer, utilice Windows 2000 o XP. No
sera posible crear estos datos con Windows 95, 98, ME o NT.
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Configuracion de las opciones regionales para idiomas europeos occidentales
Las ventanas que aparecen en las siguientes explicaciones corresponden a la version en inglés de
Windows 2000.
1. En Control Panel (Panel de control), seleccione Regional Options (Configuracion regional) y,
a continuacion, la ficha Input Locales (Idiomas). Haga clic en el boton Add (Agregar).
e En Windows XP, abra Control Panel (Panel de control), seleccione Regional Options
(Configuracion regional) y, a continuacion, la ficha Languages (ldiomas). Haga clic en el
botén Details (Detalles) de Text services and input languages (Servicios de texto e
idiomas del dispositivo de entrada).

Regional Options 2 x|

Generall Numbersl Cunencyl Time I Date  Input Locales |

—Inztalled input locales
Input language Keyboard layout/IME

English [Urited States]

Add... Bemave | Froperties... |

IME Settings... | Set as efaulk |

— To turmn off Caps Lock,
' Press CAPS LOCK key " Presz SHIET key

—Hot keys for input locales
Item Key zequence

1 between input lo

Switch to English [United States] - JS [MNaone]

[~ Enable indizator an taskbar

0k I Cancel | Apply |

2. De este modo se abrira la siguiente ventana. Seleccione el idioma de su preferencia en Input
Locale (Idioma) [Input language (Idioma de dispositivo de entrada) en Windows XP) y haga clic en
el botéon OK (Aceptar).

Add Input Locale d |

Irput locale;

K.evbaoard lapout A ME:

Geman j
ak I Cahicel |

3. Switch between input locales (Cambiar entre idiomas) quedara automaticamente configurado en
Hot keys for input locales (Teclas de acceso rdpido para idiomas). Asimismo, quedara
automaticamente seleccionada la opcidn Enable indicator on taskbar (Habilitar el indicador en la
barra de tareas), en la parte inferior de la ventana. Si la configuracién es None (Ninguno),
cambiela con el boton Change Key Sequence (Cambiar secuencia de teclas) (boton Key
Settings (Configuracion de teclas) en Windows XP).
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Regional Options 2 x|

Generall Numbersl Cunencyl Time I Date  Input Locales |

—Inztalled input locales
Input language Keyboard layout/IME

@ [ English [United States) us
German [Germany)

dd. . Bemove | Properties. .. |

|ME Settings... | Set az Default |

— Toturn off Caps Lock
¢ Press CAPS LOCK key € Press SHIFT key

—Haot keys for input locales

[tem Few seguence

Switch between input locales

Switch to English [United States] - JS

LChange Key Sequence... |

[+ Enable indicator an taskbar

0k | Cancel | Apply |

Haga clic en el botén OK (Aceptar) para terminar la configuracién.

Una vez concluida la configuracién, confirme que el indicador de la esquina inferior derecha
cambia al pulsar la tecla Alt izquierda y la tecla Mayus.

¢ Para escribir en japonés utilizando MS-IME:

Lo @ 183

e Para escribir en aleman utilizando el teclado en pantalla:
«BF 1049

En este ejemplo se ha agregado el aleman. Utilice el mismo procedimiento para agregar espafol o
cualquier otro idioma europeo occidental. Configure tantos idiomas como considere oportuno.

Configuracion de las opciones regionales para chino simplificado y tradicional,
y hangul
Para utilizar idiomas asiaticos, como el chino, debera tener instalado el sistema de entrada y las

fuentes adecuados. En este ejemplo se explica el procedimiento de configuracién para la entrada de
chino utilizando MS-PinYin98.

1.

Configuracion del idioma del sistema

Agregue el chino a la configuracion del idioma del sistema.

1.
2.

En Control Panel (Panel de control), seleccione Regional Options (Configuracion regional).

En Language settings for the system (Configuracion de idioma para el sistema) [Code page
conversion tables (Tablas de conversion de pdginas de cddigo) en Windows XP], seleccione
la opcion Simplified Chinese (Chino simplificado) y haga clic en el botén OK (Aceptar). En este
momento, es posible que aparezca un mensaje pidiendo que introduzca el CD-ROM de Windows.
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3. Tras pulsar el botén OK (Aceptar) aparecera un mensaje preguntando si desea o no reiniciar
Windows. Reinicie Windows.

Apareceran las fuentes necesarias para representar los caracteres chinos.
Regional Options x|

General | Numbersl Cunencyl Time I Date I It analesl

— Settingz for the current uzer

tdany programs suppart international settings for numbers, curencies,
times, and dates. Set the locale in order o uge the standard settings.

Your locale [location]:

| English [United States) =]

— Language zettings for the system
Your gpztem iz configured to read and write documents in multiple

languages.
Japanesze ;I
Korean
Simplified Chinesze _I
O Thai

Traditional Chinese

Set defaul... | Adwanced... |
0k I Cancel | Apply |

En este ejemplo se ha agregado el chino simplificado. Utilice el mismo procedimiento para agregar
chino tradicional o hangul. En el cuadro de lista, seleccione Traditional Chinese (Chino tradicional) y
Korean (Coreano).

2. Adicion del idioma

1. En Control Panel (Panel de control), seleccione Regional Options (Configuracion regional) y,
a continuacién, la ficha Input Locales (ldiomas). Haga clic en el boton Add (Agregar) y
especifique Chinese (Chino) en Input locale (Idioma).

e En Windows XP, abra Control Panel (Panel de control), seleccione Regional Options
(Configuracion regional) y, a continuacion, la ficha Languages (ldiomas). Haga clic en el
botén Details (Detalles) de Text services and input languages (Servicios de texto e
idiomas del dispositivo de entrada). Especifique Chinese (Chino).

Existen diversos tipos de sistemas de entrada para el chino (IME). En este ejemplo se ha
seleccionado el sistema MS-PinYin98.

Haga clic en OK (Aceptar).

Add Input Locale 21X
Input locale:
| Chinese [PRC) =l

Keyboard layout/IME:
| Chinese (Tradiional) - LS Kepboard |

ak I Cahicel |
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2. Switch between input locales (Cambiar entre idiomas) quedara automaticamente configurado en
Hot keys for input locales (Teclas de acceso rdpido para idiomas). Asimismo, quedara
automaticamente seleccionada la opcidn Enable indicator on taskbar (Habilitar el indicador en la
barra de tareas), en la parte inferior de la ventana. Si la configuracién es None (Ninguno),
cambiela con el boton Change Key Sequence (Cambiar secuencia de teclas) (boton Key
Settings (Configuracion de teclas) en Windows XP).

Regional Options 2 x|

Generall Numbersl Cunencyl Time I Date  Input Locales |

—Inztalled input locales

Input language Keyboard layout/IME
@ [ English [United States) us
German [Germany] German

Chinese [FRLC) Chinege [Traditional] - U5 Keyboard

Bemove | Properties. .. |
|ME Settings... | Set az Default |
— Toturn off Caps Lock
¢ Press CAPS LOCK key € Press SHIFT key

—Haot keys for input locales

[tem Few seguence

Switch between it'||:|l_l|. locales

Switch to English [United States] - JS

LChange Key Sequence... |

[+ Enable indicator an taskbar

0k | Cancel | Apply |

3. Haga clic en el botén OK (Aceptar) para terminar la configuracion.

4. Una vez concluida la configuracion, confirme que el indicador de la esquina inferior derecha
cambia al pulsar la tecla ALT izquierda y la tecla MAYUS.

¢ Para escribir en japonés utilizando MS-IME:

Lo @ 183

e Para escribir en aleman utilizando el teclado en pantalla:
«BF 1049
e Para escribir en chino utilizando MS-PinYin98:

B 95
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Introduccion de caracteres de los diversos idiomas en la configuracion de
propiedades de NS-Designer

A continuacién se explica el método para introducir caracteres de diversos idiomas en la configuracién
de propiedades de NS-Designer.

1) Introduccidén de caracteres de diversos idiomas en la configuracion de propiedades
utilizando IME

1. Seleccione el idioma de su preferencia tras hacer clic en el indicador de la barra de tareas de
Windows, o bien empleando las teclas Alt y Mayus.

4 English {United States)

German [Germany’)

French (France)

Paortuguese (Portugal)

Spanish (International Sort) - Spanish
French {Luxembaourg) - French
Microsaft IME 2000

BT HamEEAL 2
€D Microsoft TH2 IE A AH

m sl Bl L=l
SEHAEEEE

(Japanese)

erd l_l_
EELN:

2. Introduzca los caracteres de su preferencia en el cuadro Label (Etiqueta) del cuadro de dialogo
Property Settings (Configuracion de propiedades) para los objetos requeridos.
ON/OFF Button - PBOO0D : 5'

Generall Color/Shape  Label |Frame|

r~ Label

SwitchL] [Type 0 A
[Press Enter Key to break a Line.] Font Mame:  Standard
Lal Font Size: 1x1

bel[C) [4e]
ﬁl hao_ | Font Style: Standard
OFF ertical: Center y
[— Carter Text Attibute(F]... |
o Tewcoor W |
EE

[T Indirect Reference of Text Colorl)

Addressiuf] |

St |

[ Switch Labels for Address OMAOFF(S)
& Link with 'irite Address ONZOFR(L)
| Link with the Specified &ddiess DM /DFF]

Addressf) | Set(2).. |

[ Use &s DefaultD)
Applyia) OK. I Cancel Help
™ Display Expansion Tabs(T) | |

Referencia

¢ "IME” son las siglas de “Input Method Editor” (“Editor de métodos de entrada”), un sistema de
entrada para la introduccién de caracteres de idioma especiales desde el teclado. Por ejemplo,
puede utilizarse para convertir caracteres al y del japonés. Existen sistemas IME para diversos
idiomas. Por ejemplo, MS-IME2000 o ATOK puede emplearse para el japonés, y MS-PinYin98
para el chino. Hay sistemas incluidos en Windows y otros que deben adquirirse por separado.
Consulte informacion detallada en el archivo de ayuda o en el manual del software.
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2) Introduccion utilizando el teclado en pantalla

"On-screen Keyboard” (“Teclado en pantalla”) es un programa estandar de Windows, que permite que
el teclado aparezca en la pantalla y que se introduzcan caracteres utilizando el mismo. Para iniciarlo,
seleccione sucesivamente Programs (Programas), Accessories (Accesorios), Accessibility
(Accesibilidad) y On-screen Keyboard (Teclado en pantalla). En funcion de la configuracién de
Windows, es posible que no esté instalado. En tal caso, instalelo seleccionando sucesivamente
Control Panel (Panel de control), Add/Remove Programs (Agregar o quitar programas) y
Add/Remove Windows Components (Agregar o quitar componentes de Windows).

En el siguiente ejemplo puede verse el teclado en pantalla para inglés. Si se cambia de un idioma a
otro de la manera que se explicara a continuacion, el teclado que aparezca cambiara en
consecuencia.

=] On-Screen Keyboard ;Iglil

File Keyboard Settings Help
ns | hm| pup@i13
del | end] pd

zhift +
ctrl +~ 1 -
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3) Mapa de caracteres

“Character Map” (“Mapa de caracteres”) es un programa estandar de Windows que permite
seleccionar caracteres en una lista para introducirlos en la aplicacidon segun se considere pertinente.
Para iniciarlo, seleccione sucesivamente Programs (Programas), Accessories (Accesorios),
Accesibility (Accesibilidad) y Character Map (Mapa de caracteres). En funcién de la configuracién
de Windows, es posible que no esté instalado. En tal caso, instalelo seleccionando sucesivamente
Control Panel (Panel de control), Add/Delete Programs (Agregar o quitar programas) y
Add/Delete Windows Components (Agregar o quitar componentes de Windows).

Los caracteres destacados en la siguiente imagen son europeos occidentales, y pueden introducirse
con la serie NS. Independientemente de la configuracion de idioma que se explica mas adelante,
estos caracteres siempre podran introducirse con NS-Designer.

% Character Map =10] =l

Eont: | Arial =] Help I
L $%&'()*+,—.ID1234ﬂ
SIB|T|89] |, [=]=]=|7|@A|B|C|DIEIF|GIH
[ KL MINOIP QIR S| TIUY AW Y (2 ]
114 a cldielflalh|i|i{kl|mn]alp
qlr|s|tulv|wlx{vlz|{{]] ~ AAEA AR
IBNCEGREEENEEEENNLIEBRE
ol w [Valvel3al o | A A A A AAECIEIEIEIE|T] ]

T TB[N[O[O|OO|O]= |@|UjU|U|U|Y|P|R| 4|4
Alalalale|g|elelé|eli|i|T]|T|d]Ajo|o|d|a
ol -[e]u]alaluly b v[ATa[A[E[A[alC[E[C]E] <
Characters o copy Select | Coapy |

[~ &dvanced view
| I+0027: Esclamation bark

Nota: En ciertas circunstancias, es posible que los caracteres que aparecen fuera de la seccidon destacada no
aparezcan en NS-Designer o en el PT.

Las cadenas de caracteres se introducen utilizando el Mapa de caracteres del siguiente modo.

1. Inserte los caracteres de su preferencia en Characters to copy (Caracteres para copiar) haciendo
doble clic en éstos en el orden de introduccion pertinente.

2. Una vez insertados todos los caracteres deseados, haga clic en el boton Copy (Copiar).

3. Introduzca la cadena de caracteres en la posicion deseada de NS-Designer pulsando Ctrl+V (es
decir, pulse simultaneamente las teclas Ctrl y V para copiar la cadena de caracteres).
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Referencia

+ Unicode

Los caracteres se introducen y visualizan en un PC (no sélo con la serie NS) empleando un cédigo
de caracteres. Cada caracter tiene asignado un nimero en funcién de este cédigo.

Por ejemplo, el nimero 41 hexadecimal tiene asignada la letra “A”. Con este cddigo se pueden
construir frases, organizar palabras y visualizar caracteres en la pantalla.

ISO ha establecido un cédigo para los caracteres alfanuméricos (es decir, los nimeros y las letras
del alfabeto). Windows y la serie NS utilizan el cddigo de caracteres ISO8859/1 para representar
los caracteres del inglés, francés, italiano, aleman y otros idiomas europeos occidentales.

Los idiomas asiaticos, como el japonés y el chino simplificado y tradicional, utilizan un mayor
numero de caracteres. Por ello, existen cdédigos de caracteres especificos para dichos idiomas,
definidos por organizaciones de normalizacion (por ejemplo, JIS en Japén y GB en China).

“Unicode” es un cédigo de caracteres que se establecid con el objeto de unificar los diversos
idiomas europeos occidentales y asiaticos. Windows NT, 2000 y XP, asi como la serie NS, utilizan

13-2 Creacion de pantallas de visualizac. de multiples idiomas
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Unicode para facilitar la visualizacion de diversos idiomas.

13-2-2 Visualizacion de caracteres de diversos idiomas utilizando la
funcion de especificacion indirecta de objetos

En la serie NS la visualizacion de diversos idiomas se realiza cuando se leen archivos de texto en
formato Unicode para objetos de texto y de lista con entradas de diversos idiomas. Ademas, con las
tablas de bloques de datos es posible la lectura y escritura de archivos de datos en formato Unicode.
Por otra parte, este formato también permite el uso de varios idiomas para las salidas de registros de
histéricos de alarmas/eventos y para la importacién o exportacién de archivos CSV.

La siguiente tabla indica los objetos cuyos datos pueden leerse o visualizarse con Unicode.

Nombre del objeto

Operacion

Objetos de lista

Lectura de archivos que contienen cadenas de caracteres en
formato Unicode, y visualizacion de éstos en forma de listas.

Objetos de texto

Lectura y visualizacion de archivos que contienen cadenas de
caracteres en formato Unicode.

Configuracion de bloques de datos

Lectura y escritura de archivos de datos.

Salidas de registros

Importacion y exportacion de archivos CSV editados en formato
Unicode. También son posibles las salidas de registros a CF.

Para visualizar multiples idiomas mediante la especificacion indirecta de propiedades de objeto es
necesario configurar las siguientes opciones.

1. Redacte el texto Unicode que se va a especificar indirectamente.
2. En el cuadro de didlogo Property Settings (Configuracion de propiedades) del objeto, especifique

Unicode como cédigo de caracteres.

3. En el cuadro de dialogo Property Settings (Configuracion de propiedades), asigne un nombre al

archivo especificado indirectamente.
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Objetos de texto

Text - LELOOOT
Generall Background ~ Lakel IFramel
 Label
Switchil] | Type 0 =l
[Prezz Enter ke ta break a Line.]
LabellCl | ABREL Font tame:  Standard
Font Size: 11
Fant Style: Standard
Wertical Center
Herizattal Left Text Attribute(F)... |
Test Coor [ EoplnEtrbuteE].
I~ Indirect Reference of Text Colarfl)
Ariessl]| St |
v Indirect Reference of SinglS] | Character Code
File Mame(MN] | Browse[ﬂ]...l ™ ASCI Code(M)
Address for e i+ il
Selecting a Linef<) ;L]I
[ Clear Display when the Address Value iz 0Z)

[ Use &z Default(D)
Applyla] | Ok I Cancel | Help
[ Display Expanzion Tabs(T)

Objetos de bloques de datos

Data Block Setting il
No. I Data Bloct Nome Data Block Parameter Settings X ock -
Edit{kA] |
I-Character Code
Addia) |
* ASCIl Code[M]
[Tefetell] |
Parameter(F]
« 1].4 I Cancel | _’l Icon(l]) b
After adding/deleting a field oK. | c | |
buttan an the property dialog box of Data Block T able ta reflect the changes you made ance
to Data Block.
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Histdrico de alarmas/eventos

Syztem Setting X |
Serial PotB || Ethemet | CortrllerLink | Printer | Wideo
FT | Inial Histoy | Commeal | Serial Pona
Operation Log

Mo, of Records(E] i =

¥ Uze Ring Bulfer[R]

Character Code for Log File
& ASCI Code(M]

r— Logfile Output Farmat
© Vertical Axiz: Address/Horizontal Axis: Timel&)
& Vertical Axiz: Time/Horzontal Axis: &ddress(B)

[ Save the data with offset time display farmat[d

“Select the "ertical &xis: Time/Horizontal
AuizAddress” as log file cutput format to enable the
zetting ' Save the data periodically that you hawve
made for the data log.

Ok I Cancel

13-2-3 Creacidn de pantallas de visualizacion de multiples idiomas con
la funcion de importacion y exportacion de archivos CSV

La presente seccidn explica el procedimiento para la creacion de pantallas de multiples idiomas
utilizando la funcién de importacion o exportacion de archivos CSV. El siguiente diagrama muestra el
procedimiento de creacion de pantallas.

v

Datos de Archivo CSV
pantalla

Seleccione un

2. Exportela archivo de texto
(seleccione Unicode como tipo de .

1. Cree una pantalla como cédigo de archivo para leer 3- Archivo CSV ) o
en inglés con NS- salida). Archivo CSV el archivo. Una vez editadas las etiquetas en inglés y
Designer. Etiquetas en > en chino, guarde el archivo en formato

inglés Seleccione texto Unicode (.txt).
delimitado por
comas o cadena
de texto. Traduzca al chino el
) texto en inglés del
NS-Designer archivo %SV.
Pantalla en inglés
i ; Guarde
Alternar entre| % anacl,ﬁzgian Archivo CSV
etiquetas « P Etiquetas en <
A inglés
Pantalla en chino
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1. Configuracion del nimero de etiquetas y creacion de una pantalla (preparativos)

Antes de crear una pantalla, especifique un valor superior a 1 en No. of Labels (N° de etiquetas) del
cuadro de dialogo Project Property (Propiedades del proyecto), con el objeto de alternar entre idiomas
durante el funcionamiento de la maquina. A continuacién, cree una pantalla en espafol (o inglés) de la
forma habitual.

(El nimero de etiquetas podra modificarse una vez creada la pantalla.)

2. Exportacion de los datos de la pantalla

Exporte los datos de la pantalla creada a un archivo CSV utilizando NS-Designer. Al hacerlo,
seleccione Unicode como cddigo de salida.

3. Edicion y guardado del archivo

Edite el archivo CSV con una version de Excel compatible con Unicode (Excel 2000 6 2002).
Asegurese de cargar el archivo CSV desde el cuadro de dialogo Open (Abrir) del menu File (Archivo)
de Excel, y abralo iniciando el Asistente para archivos de texto. Si el archivo CSV se abre sin iniciar el
Asistente para archivos de texto (por ejemplo, arrastrandolo y colocandolo, o bien asociando el tipo de
archivo con el programa), segun las especificaciones de Excel, es posible que los datos Unicode no
se carguen correctamente. En tal caso, podrian aparecer caracteres y saltos de linea incorrectos.

Guarde los datos como texto Unicode (extension .ixt).

4. Importacion del archivo de texto

Con la importacion del archivo convertido utilizando NS-Designer concluye la creacion de la pantalla
de multiples idiomas. Transfiéralo al PT y confirme que las etiquetas de entrada aparecen
correctamente en cada idioma alternando dichas etiquetas.

Procedimiento para la creacion de pantallas

1. Antes de iniciar este procedimiento, debera haber creado los datos de pantalla (en espafol,
inglés, etc.).

(5. MS-Deesigner - untitied - [(00:Scre=n Page(00]
EF Flsiry EdR(E} Wewly) Functional CbpectslP)  Fied Objects

O|e|@| D[R] 5 e(2] o] fos
Ll H[ H
b | =

Abra el menu Settings (Configuracion) y, en el campo No. of Labels (N° de etiquetas) del cuadro
de dialogo Project Property (Propiedades del proyecto), especifique como minimo 2.

Tt Sssich Lt | 6w | S i Ly |
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2. Una vez creados los datos de pantalla, exporte los datos del proyecto a un archivo CSV.
o Seleccione Export CSV File (Exportar archivo CSV) en el menu File (Archivo).

12 M- Dazigee - unlibhed - (005 creen Page0)

De este modo se abrira la siguiente pantalla. Seleccione Unicode como cédigo de salida.

Export CSY File x|

—Range
& wihele ProjectP)
" Current Sereen(d)

[~ Edit C5V file after expeatinglE)
Output Cods

& Unicodell)

" ASCH Codeftd]

Cancel |

Haga clic en el boton OK (Aceptar) y asigne un nombre al archivo que se va a exportar. Por ultimo,
haga clic en el boton Save (Guardar) para concluir la exportaciéon de los datos al archivo CSV.

3. Los archivos CSV exportados se leen con Excel. Seleccione Open (Abrir) en el menu File
(Archivo) de Excel y, a continuacion, seleccione en el cuadro de didlogo el archivo CSV que desee
editar. Especifique Text Files (Archivos de texto) en el campo Files of type (Tipo de archivos)y,
a continuacion, abra el archivo seleccionado.
oeen 0 0 21|

Lokin: [ projecta sl e m @ X0 - veos -

o [Eprojectacsy
&

Hishory

My Documents
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De este modo se abrira el Text Import Wizard (Asistente para importar texto). Seleccione el formato
de los datos originales en el campo Original data type (Tipo de datos originales) y, a continuacion,

haga clic en el boton Next > (Siguiente >) para continuar con el siguiente paso.
rext tmport wizard steptafs

2%
Thea Tewt Wizard has determined that your data is Delimibed,
IF this is comect, choose Mext, or choose the data type that best desoribes your data,
Origingl deka bype
ha by that best describes your data:
- Charztbers such 25 commas oF babs separate sach figd,
" Fieed wedth - Figlds are albgned in columns with spaces betwaen each Fald.

Start mport 2k pow: 1 5‘ Fle griging | Windows (ANST) vl

Praview of file CiDomuments and Sattings|CMRONIDe. . | projectd C5W,

[, #r=syEDz i‘
E.***projecti
|, PACED, * *FNLFCO00. IFW

ft, PAGED, *Text, Comment , String|{Bnglish)  String(French)  String{lta
|5, PAGED, LELODOO, " , "LABEL" , "LABEL", " LABEL", "LAEEL", "LABEL", "LAB|

| 3

carcel | bk [ mets | Ensh |

s [PEEFE

-

Desactive la opcidon Tab (Tabulacion) en el campo Delimiters (Delimitadores) y, a continuacion,

seleccione Comma (Coma). Haga clic en el boton Next > (Siguiente >) para continuar con el
siguiente paso.

Text Import Wizard - Step 2 of 3 T 2 1 |
This scresn bets you sst the defimibers your data conksing. You can ses
Feaws your text is affected inthe preview below.
R R r Treat consecutive delimiters 52 ane
I” 1ab I Semicolon iComma
I space [ Cher: i— Text qualfiar:
Duaba pravies
L [FrasyERe =
3 [Fr*projecti
o PACED P pNLEEOO0. TEW
i [PRGED FTexc Conment FtringiEnglish) BsringiFr
5 PRCED LELOADD FLAEEL LABEL =
‘ 0

cancal || <peck || mewt> | Ensn |

Seleccione todas las filas del campo Data preview (Vista previa de datos) y, a continuacion,
seleccione Text (Texto) en el campo Column data format (Formato de datos de columna).

Texl Impost Wizard - Step 3 ol 3

[ Cobarn date Fornat

| I Gareral

‘Germral conwerts numene valuss bo mumbers, date. | = [t

s bo detes, and ol remaring vakmss to ket e T i

T Do not rport cobamn {skip

This ser e bl i ket sach cobanh ard sat
the Data Foirmal,
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Introduzca los datos de traduccion bajo la celda del nombre de etiqueta correspondiente al idioma
que desee utilizar en la pantalla.

E4 Microsaft Exced - projectA SV

|E)5 Bk yew Dt Fama Took Data Window Help

Neda SRY L mB|o-a= e olmE 2w “n ez u|Es
5 | = T
A B [ D ] E P G I
11 TTVERS
202 TTargjeckA
i3 ] PAGED  TPNLPGOO0. IFW
14 FAGED  "OM/OFF EComment | Label OFF(Languages) Label ONiLanguage)[ Tabel OFF Canguaget
L5l PAGED PBOOM Hello T
B 5 PAGED "Bt Lamp Commenl Label[Languaged) Label{Languaget)
70 PAGED  PLOM

Una vez concluida la edicidn, guarde el archivo. Especifique Unicode Text (Texto Unicode) en el
campo Files of type (Tipo de archivos).

COEEE— 2

Savein: IJ projecth, j 4= @ O R Teok -

My Documents

Deshop

o0 T j s I
Save as e [Lniode Tet (% t) = |

4. Importe los archivos de texto utilizando NS-Designer. Antes de importar el archivo, compruebe
siempre si el proyecto corresponde a la versiéon pre-editada. Cuando aparezca el cuadro de
didlogo de conclusién de la operacién de importacion, la creacidon de una pantalla para multiples
idiomas habra concluido.

%) N5 -Diesignes - unlited - [000:5 cieen Page000]
B Filf) EdSE| Wied] Funetional ObwelslF) Fend O

Vuelva a abrir el proyecto utilizando NS-Designer. Al alternar entre etiquetas, aparecera la versién
traducida de la misma.
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En estos apéndices se presenta informacion de referencia para el uso de NS-Designer. Constltelos para lo que
sea necesario.
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Referencia rapida

Apéndice 1

En este apéndice se indica donde consultar informacion acerca de las diversas funciones de
NS-Designer.

La expresion "Manual de programacion” hace referencia al Manual de programacion de la serie NS
(N° cat. V073-E1-01) y la expresidn "Referencia cruzada", al manual Referencia cruzada de la serie
NS incluido en el CD de NS-Designer.

Elemento Procedimiento Referencia
Objetos | Visualizacion de lineas y | Fixed Object (Objeto fijo) — Line (Linea) o Polyline (Linea poligonal) | Seccion 5-2
fijos lineas poligonales
Visualizacion de Fixed Object — Rectangle (Rectangulo) Seccion 5-2
rectangulos
Visualizacion de Fixed Object — Polygon (Poligono) Seccion 5-2
triangulos, trapezoides,
rombos y otros poligonos
Visualizacion de circulos | Fixed Object - Circle/Oval (Circulo/Elipse) Seccion 5-2
y elipses
Visualizacién de arcos | Fixed Object — Arc (Arco) Seccion 5-2
Visualizacién de Fixed Object - Sector Seccion 5-2
sectores
Rellenado de objetos Ficha Tiling (Relleno) del cuadro de didlogo Fixed Object Properties Manual de
fijos (Propiedades del objeto fijo) (Settings (Configuracion) - Object programacion
Properties (Propiedades del objeto)) Seccion 2-6
Visualizacién de datos de | Abra un objeto de mapa de bits (Functional Object (Objeto funcional) | Manual de
mapas de bits — Bitmap (Mapa de bits)). programacion
También se pueden visualizar archivos JPEG. Seccion 2-12
Uso del mismo objeto fijo | 1. Seleccione un objeto registrado y, a continuacion, registrelo como Seccion 5-13
en mas de una objeto en la biblioteca utilizando Tools (Herramientas) - Register
aplicacion Library (Registrar en biblioteca).
2. Abra el objeto de biblioteca utilizando Tools - Use Library (Usar
biblioteca).
Visualizacion de 1. Cree los datos de imagen utilizando un archivo BMP o JPEG. Manual de
simbolos y caracteres |2 Abra un objeto de mapa de bits (Functional Object (Objeto programacion
especiales funcional) — Bitmap (Mapa de bits)). Seccion 2-12
Visualizacion del mismo | 1. Seleccione un objeto registrado y, a continuacion, registrelo como Seccion 5-13
grafico en varias objeto en la biblioteca utilizando Tools (Herramientas) - Register
ubicaciones o pantallas Library (Registrar en biblioteca).
2. Abra el objeto de biblioteca utilizando Tools - Use Library (Usar
biblioteca).
Cambio de los objetos 1. Cree objetos de mapa de bits (Functional Object (Objeto Manual de
visualizados en funcién funcional) — Bitmap (Mapa de bits)). programacion
de criterios especificados |5 Especifique indirectamente los archivos visualizados para cambiar el | Seccion 2-12
mapa de bits que debe abrirse en funcién del estado del PLC o del
PT.
1. Abra un objeto botén de canal (Functional Object - Word Button | Manual de
(Boton de canal)). programacion
2. En la ficha General, especifique Select shape (Seleccionar forma) Seccion 2-9
para configurar la forma del botén.
3. Especifique en la ficha Color/Shape (Color/Forma) de qué forma
desea que aparezca el botén cuando esta pulsado, cuando no esta
pulsado y cuando el valor seleccionado coincida.
Visuali- | Visualizacién de Permite visualizar imagenes utilizando un objeto pantalla de video Manual de
zacion de |imagenes de video (Functional Object (Objeto funcional) — Video Display (Pantalla de |programacion
video video)). Seccion 2-12
Visuali- |Visualizacion del texto Muestra el texto que contiene un objeto de texto (Functional Object — | Manual de
zacion de |que no cambia Text (Texto)). programacion
texto Seccion 2-12
Cambio del texto Utilice un objeto de introduccion y visualizacion de cadenas de texto Manual de
presentado en funcion (Functional Object - String Display & Input (Visualizacion e programacion
del estado del PLC introduccion de cadenas)). Seccion 2-11
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Elemento Procedimiento Referencia
Visuali- |Cambio del texto 1. Cree un objeto de texto (Functional Object — Text (Texto)). Manual de
zacion de | presentado en funcién |2 En Ja ficha Label (Etiqueta), seleccione Indirect Reference of String  |Programacion
texto del estado del PLC (Referencia indirecta de cadena). El texto visualizado cambiaré en | Seccion 2-12
funcion del estado del PLC o del PT.
Visuali- |Cambio de la pantalla Cree un objeto botén de comando para cambiar la pantalla (Functional | Manual de
zacion de |visualizada mediante un | Object - Command Button (Boton de comando)). programacion
pantalla |boton Seccion 2-9
Pantalla Pantallan
7 .
Cambio de la pantalla Cambia a determinada pantalla cuando un bit especificado se activa Manual de
visualizada cuando un bit | utilizando la funcién de cambio automatico de pantalla de la programacion
especificado se activa configuracion de alarmas/eventos (Settings (Configuracion) - Seccion 2-13
(ON) Alarm/Event Setting (Configuracion de alarmas/eventos)).
Cambio a otra pantalla |Cambia de pantalla escribiendo el nimero de pagina de pantalla como |Manual de
en funcién del estado del [$SWO0 en la memoria del sistema. programacion
PLCodel PTenel $SWO en la memoria del sistema contiene el niimero de péagina dela | Seccion 2-4
momento de cambiar de pantalla actual.
pantalla Cree un objeto botén de comando configurado para cambiar de pantalla | Manual de
(Functional Object (Objeto funcional) - Command Button (Boton de | programacion
comando)) y utilice la especificacion indirecta de numero de pagina de | Seccion 2-9
pantalla desde el PLC o NT para controlar el niUmero de pagina de
pantalla en funcién del estado del PLC o del PT.
Creacion de pantallas Active la casilla de verificacion Use as Pop-up Screen (Utilizar como Seccion 4-1
con otras pantallas pantalla emergente) de la ficha Size/Pop-up (Tamafio/Emergente) de
superpuestas las propiedades de la pantalla (Settings (Configuracion) - Screen
Properties (Propiedades de pantalla)).
Creacion de una pantalla | 1. Cree la parte comun de la pantalla como pantalla solapada (File Seccion 4-3
comun para utilizar en (Archivo) - Open Sheet (Abrir pantalla solapada)).
otras pantallas 2. Aplique la pantalla solapada (File (Archivo) - Apply Sheet (Aplicar
pantalla solapada)) para que aparezca en las pantallas solapadas
especificadas.
Cambio de sélo una Cree la parte que se va a cambiar como objeto pestafa (Functional Seccion 4-4
parte de la pantalla en Object (Objeto funcional) — Frame (Pestana)).
funcion del estado del
PLC o PT
PLC bit  |Control de un indicador |Cree un objeto indicador luminoso (lamp) de bit (Functional Object Manual de
status luminoso (lamp) en (Objeto funcional) - Bit Lamp (Indicador luminoso (lamp) de bit)). | programacion
display |funcién del estado Seccion 2-10
ONJ/OFF del bit del PLC | P-T
Pantalla PLC
N ‘ 7
-8 D
Control de un objeto Cree objetos mapa de bits (Functional Objects (Objetos funcionales) | Manual de
visualizado en funcién — Bitmap (Mapa de bits)) y, a continuacion, especifique indirectamente | programacion
del estado ON/OFF del |los archivos para cambiar el mapa de bits que aparecera en funcion del | Seccion 2-12
bit del PLC estado del PLC.
1. Cree un objeto botéon ON/OFF (Functional Object (Objeto Manual de
funcional) - ON/OFF Button (Boton ON/OFF)). progr;macio’n
2. Seleccione Select shape (Seleccionar forma) para especificar el Seccion 2-9
tipo de botén y, a continuacién, especifique qué forma debe adoptar
en la ficha Color/Shape (Color/Forma).
Cambio del estado de bit |1. Cree un botén ON/OFF (Functional Object - ON/OFF Button) y Manual de
del PLC pulsando un especifique el bit del PLC como direccién de escritura. programacion
boton y mostrando el 2. Cree un objeto indicador luminoso (lamp) de bit (Functional Object - | Seccion 2-9
estado mediante el Bit Lamp (Indicador luminoso (lamp) de bit)) y configure como
encendido de un direccion de visualizacion el mismo bit del PLC.
indicador luminoso (lamp)
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Elemento Procedimiento Referencia
Visuali- | Control del texto 1. Cree un objeto botéon ON/OFF (Functional Object (Objeto Manual de
zacion visualizado en funcion funcional) - ON/OFF Button (Boton ON/OFF)). programacion
del del estado ON/OFF del |2, Active la casilla de verificacion Switch Labels for Address ON/OFF | Seccion 2-9
estado de | bit del PLC (Alternar etiquetas para direccion ON/OFF) en la ficha Text (Texto)
bit del del cuadro de dialogo Properties Setting (Configuracién de
PLC propiedades). A continuacion, seleccione Link with the Specified
Address ON/OFF (Vincular con direccion especificada ON/OFF) y
especifique el bit del PLC.
T
Pantalla
Cuando esta
en ON LC
O Bit
Cuando esta
en OFF
Control del texto Cree un objeto de texto y seleccione Indirect Reference of String Manual de
visualizado en funcién (Referencia indirecta de cadena) en la ficha Label (Etiqueta). El texto programacion
del estado ON/OFF del |visualizado cambiara en funcion del estado ON/OFF del bit del PLC. Seccion 2-12
bit del PLC
Visualizacion de un 1. Configure el mensaje visualizado y el bit del PLC en la configuracién | Manual de
mensaje de alarma o de alarmas/eventos (Settings(Configuracion) - Alarm/Event programacion
evento en funcién del Setting (Configuracion de alarmas/eventos)). Seccion 2-13
estado ON/OFF del bit |2 para presentar una linea, cree un objeto de alarmas/eventos
del PLC (Functional Objects (Objetos funcionales) - Alarm/Event Display
(Visualizacion de alarmas/eventos); para presentar una lista, cree
un objeto de histérico y resumen de alarmas/eventos (Functional
Objects - Alarm/Event Summary History (Resumen e histdrico
de alarmas/eventos)).
PT
Eég;:nggg & historico de gg?rir'\%usr/:\czfr:]tgse PLC
Alarma/Evento1 4+ Alarma/Eventolf g
A atma:E ento2 +77 Alarma./Evento_ 5
Pantalla de alarmas/evento%
Alarma/Evento2.
Registro del histérico del | 1. Configure el mensaje visualizado y el bit del PLC en la configuracion | Manual de
estado ON/OFF del bit de alarmas/eventos (Settings(Configuracion) - Alarm/Event programacion
del PLC, Setting (Configuracion de alarmas/eventos)). Seccion 2-13
almacenamiento en el 2. Cree un objeto de resumen e historico de alarmas/eventos
PT y visualizacién para (Functional Objects (Objetos funcionales) - Alarm/Event
confirmarlo Summary History (Resumen e historico de alarmas/eventos)).
3. Seleccione Alarm history (Historico de alarmas) en la ficha General
del cuadro de didlogo Property Setting (Configuracién de
propiedades).
PT
Pantalla
Resumen e histérico Configuracién de PLC
de alarmas/eventos alarmas/eventos
Alarma/Evento Alarma/Evento1| < £
Alarma/Evento Alarma/Evento?| € =
. O
Visuali- | Visualizacién de datos Utilice un objeto de introduccion y visualizacién de datos numéricos Manual de
zacion numéricos (Functional Object (Objeto funcional) - Numeral Display & Input programacion
del (Visualizacion e introduccion de valores numéricos)). Para evitar la | Seccion 2-11
estado de introduccion de datos, active la casilla de verificacion Display Expansion
canales Tab (Mostrar ficha Expansion) en la ficha Control Flag (Indicador de
del PLC control) del cuadro de didlogo Property Setting (Configuracion de
propiedades), e inhabilite la introduccion de datos.
Visualizacién de un Cree un objeto medidor de nivel (Functional Object (Objeto Manual de
medidor de nivel funcional) — Level Meter (Medidor de nivel)). programacion
Seccion 2-12
Visualizacién de un Cree un objeto medidor analdgico (Functional Object (Objeto Manual de
medidor analégico funcional) — Analogue Meter (Medidor analdgico)). grogramaczon
eccion 2-12
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Elemento Procedimiento Referencia
Visuali- |Visualizacién de un Cree un objeto gréafico de linea quebrada (Functional Object (Objeto | Manual de
zacion gréfico de linea funcional) - Broken-line Graph (Gréfico de linea quebrada)). programacion
del quebrada Seccion 2-15
estado de
canales
del PLC
Visualizacion de datos | Cree un objeto de introduccidn y visualizacién de cadenas de texto Manual de
de una cadena de texto |(Functional Object (Objeto funcional) - String Display & Input programacion
(Visualizacion e introduccion de cadenas)). Para evitar la Seccion 2-11
introduccion de datos, active la casilla de verificacion Display Expansion
Tab (Mostrar ficha Expansion) en la ficha Control Flag (Indicador de
control) del cuadro de didlogo Property Setting (Configuracion de
propiedades), e inhabilite la introduccién de datos.
Visualizacién de un Cree un objeto grafico de registro de datos (Functional Object (Objeto | Manual de
grafico de registro de funcional) - Data Log Graph (Grafico del registro de datos)). programacion
datos Seccion 2-14
Cambio del color de un  |Cree un objeto indicador luminoso (lamp) de canal (Functional Object | Manual de
indicador luminoso (Objeto funcional) - Word Lamp (Indicador luminoso (lamp) de programacion
(lamp) en funcion del canal)). El indicador luminoso (lamp) puede alternar entre 10 colores | Seccion 2-10
estado de canales del distintos.
PLC
Visualizacién de 1. Active la casilla de verificacion Write Alarm ID to the Specified Manual de
informacion y soluciones Address (Escribir ID de alarma en direccion especificada) de la ficha |programacion
detalladas pulsando en General del cuadro de didlogo Property Setting (Configuracion de Seccion 2-13
un objeto de resumen e propiedades) de un objeto de resumen e histdrico de alarmas y
histérico de eventos (Functional Objects (Objetos funcionales) - Alarm/Event
alarmas/eventos Summary History (Resumen e histdrico de alarmas y eventos)).
A continuacion, especifique la direccién de escritura del canal del
PLC.
2. Cree objetos de texto (Functional Object — Text (Texto)).
3. Seleccione la especificacion indirecta de la cadena de texto en la
ficha Text (Texto) y configure el mismo canal del PLC especificado
en el paso 1.
Al producirse una alarma o evento, el numero ID se escribira en la
direccion especificada y el texto cambiara en funcién del valor de
dicho numero.
NS
PLC
Escritura de ID -
Visualizacion |7 P Tneterenma
[ — 2— w de ID
—
‘ Etiqueta Archivo de cadenas de texto
[
Resumen e histérico
de alarmas/eventos
Visualizacién de datos 1. Cree un objeto de tabla de bloque de datos (receta) (Functional Manual de
de receta Object (Objeto funcional) - Data Block Table (Tabla de bloque de | programacion
datos (receta)). Seccion 2-16
2. En la ficha General del cuadro de didlogo Property Setting
(Configuracién de propiedades), especifique qué bloque de datos
debe visualizarse.
Escritura | Encendido/apagado Cree un botdén que active/desactive (ON/OFF) el bit especificado Manual de
de datos |(ON/OFF) del PLC utilizando un objeto botén ON/OFF (Functional Object (Objeto programacion
en el PLC |desde el PT funcional) - ON/OFF Button (Boton ON/OFF)). Seccion 2-9
PT
Pantalla PLC
T
ON/OFF
m
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Elemento Procedimiento Referencia
Escritura Introduccién de 1. Cree un objeto de introduccion y visualizacion de datos numéricos Manual de
de datos numeros desde un (Functional Object (Objeto funcional) - Numeral Display & Input |programacion
en el PLC teclado numérico (Visualizacion e introduccion de valores numéricos)). Seccion 2-11

2. En la ficha Keypad (Teclado numérico) de la configuracion de
propiedades de visualizacién e introduccién de valores numeéricos,
especifique Standard system keypad (Teclado del sistema estdndar)
o Large standard system keypad (Teclado del sistema grande) como
método de introduccién de datos.

Escritura de una 1. Cree un objeto botén de canal (Functional Object (Objeto Manual de
constante con un funcional) - Word Button (Boton de canal)). programacion
botén 2. En la ficha General del cuadro de didlogo Property Setting Seccidn 2-9

S0OUBWINU S8IO0[BA 8P BINLIOST

(Configuracién de propiedades) seleccione Set Value (Configurar
valor) como operacion del boton.

PT
Pantalla
PLC
| —
123
7 Visualizacién e introduccion de valores numéricos
Botén de canal
Aumento o 1. Cree un objeto botén de canal (Functional Object (Objeto Manual de
disminucion de un funcional) - Word Button (Boton de canal)). programacion
valor mediante 2. En la ficha General del cuadro de didlogo Property Setting Seccidn 2-9
botones (Configuracién de propiedades) seleccione Increment/Decrement

(Aumento/Disminucion) como operacion del botén.
Especifique un valor negativo para disminuir.
Introduccién de un | 1. Cree un objeto de introduccidn y visualizacion de datos numéricos Manual de
valor desde una (Functional Object (Objeto funcional) - Numeral Display & Input |programacion
ventana emergente (Visualizacion e introduccion de valores numéricos)). Seccion 2-11
2. En la ficha Keypad (Teclado numérico) del cuadro de didlogo
Property Setting (Configuracién de propiedades), seleccione Input
from Pop-up Screen (Introduccion desde pantalla emergente).
Introduccién de un | Cree un objeto boton de comando en la pantalla emergente especificada | Manual de
valor desde una (Functional Object - Command Button (Boton de comando)). programacion
ventana emergente | En |a ficha General del cuadro de didlogo Property Setting (Configuracion | Seccion 2-9
de propiedades), especifique Key button (Boton de tecla).

Introduccién de Cree un objeto década de seleccion (Functional Object (Objeto Manual de
datos desde funcional) - Thumbwheel Switch (Década de seleccion)). programacion
décadas de PT Seccion 2-11
seleccion

Pantalla PLC

123

Introduccion de 1. Cree un objeto de introduccion y visualizaciéon de cadenas de texto | Manual de
datos desde un (Functional Object (Objeto funcional) - String Display & Input programacion
teclado virtual (Visualizacion e introduccion de cadenas)). Seccion 2-11

2. En la ficha Keyboard (Teclado) del cuadro de didlogo Property
Setting (Configuracién de propiedades), seleccione Standard system
keypad (Teclado del sistema estandar) o Large standard system
keypad (Teclado del sistema grande).

0]X8} op SeuSapED 9p BINIIOS]

Transferencia de 1. Cree un objeto botén de comando (Functional Object (Objeto Manual de
una cadena de texto funcional) - Command Button (Boton de comando)). programacién
a un objeto 2. En la ficha General del cuadro de didlogo Property Setting Seccion 2-9
especifico al pulsar (Configuracién de propiedades) seleccione Keyboard (Teclado)

un botén como seleccion de funcion.

3. Para enviar una cadena determinada, seleccione Specified string
(Cadena especificada); para enviar una cadena que dependera del
valor de una direccion, seleccione Indirect Specification of String
(Especificacion indirecta de cadena).

Escritura de datos 1. Cree un objeto de tabla de bloque de datos (receta) (Functional Manual de
de recetaenlos PLC| Object (Objeto funcional) - Data Block Table (Tabla de bloque de | programacién
datos (receta))). Seccion 2-16

2. En laficha General del cuadro de didlogo Property Setting (Configuracion
de propiedades), especifique el bloque de datos que desea escribir.
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Elemento Procedimiento Referencia
Escritura |Inhabilitacion de 1. Cree un objeto de visualizacion e introduccion de valores numéricos | Manual de
de datos |escritura de valores (Functional Object (Objeto funcional) - Numeral Display & Input |programacion
en el PLC |numéricos o cadenas de (Visualizacion e introduccién de valores numéricos) o un objeto | Seccion 2-8
texto desde las de visualizacién e introduccion de cadenas de caracteres
operaciones del PLC (Functional Object - String Display & Input (Visualizacion e

introduccion de cadenas)).

2. En la ficha Control Flag (Indicador de control) del cuadro de didlogo
Property Setting (Configuraciéon de propiedades), active la casilla de
verificacion Display Expansion Tab (Mostrar ficha Expansion)y, a
continuacion, configure Enable input on other screens (Permitir
entrada en otras pantallas) como Indirect (Indirecta). Se puede
utilizar el bit especifico para habilitar e inhabilitar la escritura desde el
objeto de visualizacién e introduccién de valores numéricos o de
cadenas de texto.

Campo de introduccion de valores Entrada
inhabilitada

PLC

ﬁ Bit OFF

Objetos | Creacion de un teclado |1. Cree un objeto botén de comando (Functional Object (Objeto Seccion 5-13
funcional |numérico original y funcional) - Command Button (Boton de comando)). Manual de
escon  |registro del mismo como |2 En |a ficha General del cuadro de didlogo Property Setting programacion
botones | objeto de biblioteca (Configuracién de propiedades), especifique Key button (Botén de | Seccion 2-9

tecla) y, a continuacion, cree un botén para enviar la cadena de texto
o el cédigo de comando especificado al campo de introduccién de
datos del objeto funcional especificado.
3. Seleccione el teclado numérico entero y, a continuacion, seleccione
Tools (Herramientas) - Register Library (Registrar en biblioteca).

PT
Pantalla - ﬁilrglgt?cg%n de
[’ valores numéricos
Entradal | 7 [ 8 [9 [+-
Botones de
al5l6 T comando
@ 2(3]4 (funcién de tecla)
AN
g
Cambio de una etiqueta |1. Cree un objeto botdn de canal (Functional Object (Objeto Manual de
mediante un botén funcional) - Word Button (Boton de canal)). programacion,
2. En la ficha General del cuadro de dialogo Property Setting Secciones 2-4

(Configuracion de propiedades) seleccione Load Keyboard Screen |V 2-9
(Cargar pantalla de teclado) como operacion del botén. Configure el
valor seleccionado al nimero de alternancia de etiqueta.

3. Especifique $SW10 como direccion de escritura.
$SWO en la memoria del sistema contiene el nimero de alternancia
de etiqueta actual.

or PLC
‘ INICIO ‘ ‘ INIGIO ‘
Pantalla Pantam
inglés $SW10
9, Se escribe "1".
Japonés|

Alternancia de etiqueta nimero 0: japonés
Alternancia de etiqueta nimero 1: inglés
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Elemento Procedimiento Referencia
Objetos | Transferencia de datos |1. Cree un objeto botén de comando (Functional Object (Objeto Manual de
funcio- entre canales del PLC funcional) - Command Button (Boton de comando)). progrgmacién,
nales con | mediante un botn 2. En la ficha General del cuadro de didlogo Property Setting Secciones 2-9 y
botones (Configuracion de propiedades) seleccione Keyboard (Teclado) 2-11

como seleccion de funcion.

3. Seleccione la especificacién indirecta de la cadena de texto y
especifique la direccién de origen del PLC.

4. Cree un objeto de introduccion y visualizaciéon de cadenas de texto
(Functional Object (Objeto funcional) - String Display & Input
(Visualizacion e introduccion de cadenas)).

5. En la ficha General del cuadro de didlogo Property Setting
(Configuracion de propiedades), especifique como direccion la
direccion de destino del PLC.

6. En la ficha Keyboard Screen (Pantalla de teclado) del cuadro de
didlogo Property Setting (Configuraciéon de propiedades), configure el
método de introduccion como Other Input Method (command button
etc) [Otro método de introduccion (botones de comando, etc.)], por
ejemplo).

PT Visualizacién e introduccién de cadenas

Pantall
antalla PLG

»|ABC |Destino

ABC | Origen

Botén de comando (funcién de tecla)

Detencién del zumbador |1. Cree un objeto botén de comando (Functional Object (Objeto Manual de
del PT mediante un funcional) - Command Button (Boton de comando)). programacion
botén 2. En la ficha General del cuadro de dialogo Property Setting Seccion 2-9

(Configuracion de propiedades), seleccione Stop buzzer (Detener
zumbador) como funcién y cree un botén que detenga el zumbador
al ser pulsado.

PT

Pantalla

Zumbador
detenido.

Botén de comando (funcién
de detencién de zumbador)

Uso de un botén para 1. Cree un objeto botén de comando (Functional Object (Objeto Manual de
cerrar 0 mover una funcional) - Command Button (Boton de comando)). programacion
pantalla emergente 2. En la ficha General del cuadro de dialogo Property Setting Seccidn 2-9
(Configuracién de propiedades), seleccione Pop-up Screen Control
(Control de pantalla emergente) como funcién y cree un boton que
controle la pantalla emergente.
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Elemento Procedimiento Referencia
Objetos | Desactivacion de un 1. Cree un botoén. Manual de
funcio- | botén mediante una 2. En la ficha Control Flag (Indicador de control) del cuadro de didlogo |Programacion
nales con | operacion del PLC Property Setting (Configuracion de propiedades), active la casilla de | Seccion 2-8
botones verificacion Display Expansion Tab (Mostrar ficha Expansion)y, a
continuacion, configure Enable input on other screens (Permitir
entrada en otras pantallas) como Indirect (Indirecta). La direccion
especificada se puede utilizar para habilitar e inhabilitar la escritura
en la direccion especificada desde el boton.
PT
Pantalla PLC
? Bit OFF
Entrada inhabilitada
Botones ON/OFF, de canales o de comandos.
Décadas |Visualizacion de un 1. Cree un objeto de introduccidn y visualizacion de datos numéricos Manual de
de teclado numérico en una (Functional Object (Objeto funcional) - Numeral Display & Input |programacion
seleccién | pantalla emergente al (Visualizacion e introduccion de valores numéricos)). Seccion 2-11
devisu-  |tocar un objeto de 2. En la ficha Keypad (Teclado numérico) de la configuracion de
alizacion | visualizacion e propiedades de visualizacion e introduccion de valores numéricos,
e intro- introduccion de valores especifique Standard system keypad (Teclado del sistema estandar)
duccién | numericos o Large standard system keypad (Teclado del sistema grande) como
de valores método de introduccién de datos.
numéricos
PT
Pantalla | Campo de
introduccién de
Entrad [ valores numéricos
/O) =
5 | =) -
Insercion de mas de un | 1. Cree un objeto de tabla (Functional Object (Objeto funcional)- Seccion 5-1
objeto de visualizacion e Table (Tabla)).
introduccion de valores |2 En el cuadro de didlogo Property Setting (Configuracion de
numéricos en la misma propiedades), especifique el sentido de movimiento en Focus Move
pantalla, y cambio del Direction by Enter Key (Direccién de movimiento de centrado
centrado de los mismos mediante la tecla Intro) para la tabla.
pulsando la tecla Intro
Limitacion del intervalo | 1. Cree un objeto de visualizacién e introduccién de valores numéricos | Manual de
de numeros que pueden (Functional Object (Objeto funcional) - Numeral Display & Input |programacion
introducirse (Visualizacion e introduccion de valores numeéricos) o bien un Seccion 2-11
objeto década de seleccién (Functional Object - Thumbwheel
Switch (Década de seleccion)).
2. En la ficha Max/Min del cuadro de dialogo Property Setting
(Configuracién de propiedades), active la casilla de verificacion
Display Expansion Tab (Mostrar ficha Expansion)y especifique el
intervalo de nimeros que pueden introducirse.
Visuali- Visualizacion de la 1. Cree un objeto de introduccién y visualizaciéon de datos numéricos Manual de
zacion unidad de un valor (Functional Object (Objeto funcional) - Numeral Display & Input |programacion
e intro- numérico y configuracion |  (Visualizacion e introduccion de valores numéricos)). Seccion 2-11
duccién | de la escalade datos |2, En la ficha General del cuadro de didlogo Property Setting
de valores | numéricos (Configuracion de propiedades), seleccione Unit (Unidad) o Scale
numericos (Escala).
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Elemento Procedimiento Referencia
Opera-  |Cambio de la cuadricula |Layout (Disefio) — Grid (Cuadricula) Seccidn 4-1
ciones de la pantalla
Copia de objetos ya 1. Seleccione el objeto que desea copiar. Seccion 5-4
creados 2. Seleccione Edit (Edicién) — Copy (Copiar).
3. Seleccione Edit (Edicion) — Paste (Pegar).
Configuracion Utilice Edit (Edicion) - Offset Paste (Pegar desplazamiento) para Seccion 5-4
automatica de especificar el valor de compensacion al pegar.

direcciones distintas al
copiar y pegar objetos

funcionales
Reutilizacién de los 1. Cree una pantalla nueva (File (Archivo) - New Screen (Pantalla Seccion 4-2
datos de la pantalla nueva)).
2. En el cuadro de didlogo New Screen (Pantalla nueva), seleccione
Reuse Existing Screen (Reutilizar pantalla existente).
3. En el cuadro de didlogo Reuse Existing Screen (Reutilizar pantalla
existente), seleccione el proyecto que contiene la pantalla que desea
reutilizar.
4. Seleccione la pantalla en la lista de pantallas.
Para reutilizar una pantalla del mismo proyecto durante la creaciéon de | Seccion 3-7
una pantalla nueva, utilice File (Archivo) - Select Template Project
(Seleccionar proyecto de plantilla).
Reutilizacién de los 1. Seleccione la pantalla que se desea copiar. Seccion 5-4
datos de la pantalla 2. Seleccione Edit (Edicién) - Select All (Seleccionar todo) - All

Functional Objects (Todos los objetos funcionales)- Fixed
Objects (Objetos fijos).

3. Seleccione Edit (Edicion) — Copy (Copiar).

4. Abra la pantalla de destino.

5. Seleccione Edit (Edicion) — Paste (Pegar).

1.

2.

Agrupacion de varios
objetos como objeto
unico

Seleccione todos los objetos que desea agrupar. Seccion 5-5
Seleccione Layout (Disefio) — Group (Agrupar).
Nota: Para volver a convertir los objetos agrupados en objetos
individuales, seleccione Layout — Ungroup (Desagrupar).

Colocacion de un objeto |Intente hacer clic en una posicion diferente para seleccionar el objeto Seccion 5-4
detras de otro objeto situado detras.

1. Seleccione el objeto que se encuentra en primer plano. Seccion 5-5

2. Seleccione Layout (Disefo) — Order (Ordenar) - Send to Back
(Enviar al fondo).

3. Seleccione el objeto que previamente estaba atras.
Alineacién exacta de las |1. Seleccione todos los objetos que desea alinear. Seccion 5-5

posiciones de los objetos |2 Seleccione Layout (Diserio) - Align/Distribution
(Alineacion/Distribucion)y, a continuacion, seleccione el método

de alineacion.
Cambio del intervalo de |Para cambiar el intervalo de bits o de canales configurado para los Seccion 5-4
bits o de canales del objetos funcionales, utilice la funcién de reemplazo (Edit (Edicion) —

PLC configurado para Replace (Reemplazar)).
objetos funcionales

Configuracién de un 1. Seleccione los objetos funcionales que desea configurar. Deben ser | Seccion 5-10
intervalo, de todos del mismo tipo.

comentarios, de 2. Seleccione Settings (Configuracion) — Change Settings at Once

etiquetas o de (Cambiar configuracién de una vez).

bits/canales del PLC
para objetos funcionales

—_

. Exporte la configuracién de propiedades del objeto funcional a un Seccion 12
archivo CSV utilizando File (Archivo) - Export CSV File (Exportar
archivo CSYV).

2. Configure las propiedades en la aplicacién de hoja de célculo.

3. Importe a NS-Designer el archivo CSV asi modificado utilizando File

(Archivo) - Import CSV File (Importar archivo CSV).

Pegado de la 1. Seleccione el objeto funcional o fijo cuyo formato de colores desea | Seccion 2-5

configuracion de colores copiar.

de objetos funcionales 0 |2 En la barra de herramientas Color, haga clic en el botén Color

fijos en otros objetos Copy/Paste (Copiar/Pegar color).

funcionales o fijos 3. Haga clic en el objeto de destino.
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Elemento Procedimiento Referencia
Opera- Pegado de los formatos |1. Seleccione el objeto funcional o fijo cuyo formato de fuentes de Seccion 2-5
ciones de fuente de la etiqueta etiqueta desea copiar.
de un objeto funcional |2 En Ia barra de herramientas Font (Fuente), haga clic en el botén
existente en otro objeto Copy/Paste Font (Copiar/Pegar fuente).
funcional 3. Haga clic en el objeto de destino.
Uso de un objeto creado |1. Seleccione el objeto y registrelo en la biblioteca (Tools Seccion 5-13
en otra pantalla o (Herramientas) - Register Library (Registrar en biblioteca)).
proyecto 2. Seleccione Tools (Herramientas) - Use Library (Usar biblioteca)
para situar el objeto en la pantalla.
Creacion de varios 1. Cree los objetos en una tabla (Functional Object (Objeto Seccion 5-1
ot?jetos funcionales del funcional)- Table (Tabla)).
mismo tipo 2. En el cuadro de dialogo Property Setting (Configuracion de
propiedades), especifique el objeto que desea crear en la tabla como
Table type (Tipo de tabla).
Confirmacion del estado |Seleccione Tools (Herramientas) - List Up Addresses Used (Lista de | Seccion 5-11
de bit y de canal del PLC | direcciones utilizadas).
Comprobacion del Seleccione Tools (Herramientas) - List Up Functional Objects Used |Seccion 5-9
numero de objetos (Lista de objetos funcionales utilizados).
utilizados en cada
pantalla
Busqueda de Seleccione Edit (Edicion) — Find (Buscar). Seccion 5-4
direcciones,
comentarios, etiquetas o
bits/canales del PLC
configurados para el
objeto funcional
Reordenacion de Utilice los botones Move Up (Subir) y Move Down (Bajar) en Tools Seccion 4-2
pantallas (Herramientas) - Screen Maintenance (Mantenimiento de pantalla).
Copia de pantallas Seleccione la pantalla que desea copiar y, a continuacion, haga | Seccion 4-2
clic en el botén Duplicate (Duplicar) de Tools (Herramientas)
- Screen Maintenance (Mantenimiento de pantalla).
Eliminacion de Seleccione la pantalla que desea eliminar y, a continuacion, Seccion 4-2
pantallas haga clic en el botén Delete (Eliminar) de Tools
(Herramientas) - Screen Maintenance (Mantenimiento de
pantalla).
Comprobacion del estado Seleccione View (Ver) - Simulate ON/OFF (Simular ON/OFF). | Seccion 4-1
ON/OFF de los objetos de
pantallas creadas en NS-
Designer
Comprobacién de las Seleccione View (Ver) - Show Address (Mostrar direccion). |Seccion 4-1
direcciones configuradas para
objetos funcionales en pantallas
creadas en NS-Designer
Alternancia de las etiquetas Seleccione la etiqueta que desea mostrar en View (Ver) - Seccion 4-1
configuradas para objetos Switch Label (Alternar etiquetas).
funcionales en pantallas Para cambiar de etiquetas, seleccione Previous Label Seccion 4-1
creadas en NS-Designer (Etiqueta anterior) o Next Label (Etiqueta siguiente) en la
barra de herramientas de creacién del objeto.
Comprobacion de la Seleccione Tools (Herramientas) - Functional Object List Seccion 5-9
configuracion de los objetos (Lista de objetos funcionales).
funcionales en una lista
Busqueda de configuraciones | Seleccione Tools (Herramientas) — Address Cross Seccion 5-12
duplicadas de bits y canales del | Reference (Referencia cruzada de direccion).
PLC
Busqueda de errores de Seleccione Tools (Herramientas) — Validation (Validacion). |Seccion 9
configuracion
Visualizacién de objetos en los |Seleccione View (Ver) - Show Error Object (Mostrar objeto | Seccion 4-1
que se detectaron errores con errores).
durante la validacion para
encontrarlos facilmente
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Elemento Procedimiento Referencia
Visualizacion de la hora 'y la Seleccione Functional Objects (Objetos funcionales) - Manual de
fecha Date/Time (Fecha/Hora). programacion

Seccion 2-17
Seleccion del idioma utilizado | Seleccione el idioma en la ficha Select Language (Seleccionar |Seccion 3-9
en los menus del sistema y en |idioma) del cuadro de didlogo Project Property (Propiedades del
los cuadros de didlogo del PT  |proyecto) (Settings (Configuracion) - Project properties
(Propiedades del proyecto)).
Configuracion de la hora y la 1. Cree un objeto de hora/fecha (Functional Objects (Objetos |Manual de
fecha visualizadas funcionales) - Date/Time (Fecha/Hora)). programacion

2. Durante el funcionamiento del PT, haga clic en el objeto.
Aparecera un cuadro de didlogo para ajustar la fecha y la
hora.

3. Para cambiar la fecha y la hora, escriba una nueva fecha y
hora en el cuadro de didlogo.

Pantalla

2000/06/02
2000.06.02
e 000.06

/]
/o s )
/ )

/
/

Seccion 2-17

Pedir contrasefas para 1. Configure las contrasefias en Settings (Configuracion) - Manual de
introducir datos en objetos Password Setting (Configuracion de contrasehas). programacion
funcionales 2. En la ficha Password (Contrasefia) del cuadro de didlogo Seccidn 2-8
Property Setting (Configuracion de propiedades), active la
casilla de verificacion Display Expansion Tab (Mostrar ficha
Expansion) y especifique el nivel de la contrasefia que debe
solicitarse.
Aparicion de un cuadro de 1. En la ficha Write Setting (Configuracion de escritura) del Manual de
didlogo de mensaje al introducir | cuadro de didlogo Property Setting (Configuracién de programacion
datos en objetos funcionales propiedades) del objeto funcional, active la casilla de Seccion 2-8
verificacién Display Expansion Tab (Mostrar ficha Expansion)
y, a continuacion, active la casilla de verificacion Display
confirmation dialog when writing (Mostrar cuadro de didglogo
de confirmacion al escribir).
2. Seleccione User Specified Message (Mensaje especificado
por el usuario).
3. Haga clic en el botén Edit Message (Editar mensaje) y
escriba el mensaje de su preferencia en el cuadro de didlogo
Message Setting (Configuracion de mensaje).
Hacer parpadear objetos 1. Configure las opciones de cada intervalo de parpadeo en Manual de
funcionales Settings (Configuracion) - Flicker Setting (Configuracion |programacion
de parpadeo). Seccion 2-8
2. En la ficha Flicker (Parpadeo) del cuadro de dialogo Property
Setting (Configuracion de propiedades) del objeto funcional,
active la casilla de verificacion Display Expansion Tab
(Mostrar ficha Expansion) y, a continuacion, configure la
frecuencia de parpadeo.
Hacer parpadear objetos fijos Utilice la ficha Flicker (Parpadeo) del cuadro de didlogo Manual de
Property Setting (Configuracidn de propiedades) de cada programacion
objeto. Seccion 2-6
Comprobacion fuera de linea de |Seleccione Tools (Herramientas) — Test (Prueba). Seccion 8
los datos del proyecto
Copia de datos del proyecto Utilice la ficha Duplicate (Duplicar) del cuadro de dialogo Seccion 3-8

Project Maintenance (Mantenimiento de proyecto) (File
(Archivo) - Project Maintenance).
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Elemento Procedimiento Referencia
Eliminacion de datos del Utilice la ficha Delete (Eliminar) del cuadro de didlogo Project |Seccion 3-8
proyecto Maintenance (Mantenimiento de proyecto) (File (Archivo) -

Project Maintenance).
Copia de seguridad de los datos | Utilice la ficha Backup (Copia de seguridad) del cuadro de Seccion 3-8
del proyecto didlogo Project Maintenance (Mantenimiento de proyecto) (File

(Archivo) - Project Maintenance).
Restauracion de un proyecto a |Utilice la ficha Restore (Restaurar) del cuadro de dialogo Seccion 3-8

partir de su copia de seguridad |Project Maintenance (Mantenimiento de proyecto) (File
(Archivo) - Project Maintenance).

Copiar datos del proyecto en un |Utilice la ficha Backup (Copia de seguridad) del cuadro de Seccion 3-8
disquete didlogo Project Maintenance (Mantenimiento de proyecto) (File
(Archivo) - Project Maintenance) y, a continuacion,
especifique un disquete como ubicacion de la copia de

seguridad.
Realizacion de calculos en el Utilice la funcién Macro. Seccion 6-1
PT
Cambio del modelo del PT de la |Seleccione Settings (Configuracion) - Change PT Model Seccion 3-10
serie NS (Cambiar modelo de PT).
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Apéndice 2 Obijetos
Tipo de objeto Nombre del objeto Forma
Interruptores DIP switch (interruptor
DIP), horizontal m
DIP switch (interruptor
DIP), vertical E
Seesaw (Basculante) 1 |
Seesaw (Basculante) 2
Seesaw (Basculante) 3
(et |
LR |
3l
Selector
Micro switch
(Microinterruptor) 1 ;\ £
e 1 =01
Micro switch 2 =
(Microinterruptor) 2 = =]
..... nn
Lever (Palanca)
En = (=

Pushbutton (Pulsador),
redondo

Cambia de forma en
funcién del estado de la
direccion

ON (activado)
@

OFF (desactivado)

@
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Tipo de objeto Nombre del objeto Forma
Interruptores Pushbutton (Pulsador), ON (activado)
cuadrado
Cambia de forma en
funcion del estado de la
direccion OFF (desactivado)
Indicadores Round (Redondo) ON (activado)
luminosos Cambia de forma en
(lamps) funcion del estado de la
direccion .
OFF (desactivado)
Octagon (Octogonal) ON (activado)
Cambia de forma en 4
funcion del estado de la
direccion ]
OFF (desactivado)
Square (Cuadrado) ON (activado)
Cambia de forma en
funcién del estado de la
direccién )
OFF (desactivado)
Medidores LED de 7 segmentos
Level meter (medidor de _ _
nivel) e
Otros Frame (Pestafa) 1 |
Frame (Pestafna) 2
Actuator (Accionador)
Graph (Grafico)
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Tipo de objeto

Nombre del objeto

Forma

Otros

Conveyor
(Transportador)

Dialog box (Cuadro de
didlogo)

Robot 1

Robot 2

Otros

-

Tuberias y
valvulas

Interruptor de sonido

Depdsito

Valvula (accionamiento)

Valvula (descarga)

Tuberia

Soplador
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Tipo de objeto Nombre del objeto Forma
Tuberias y Tolva
valvulas
Bomba !! ! ! ! ’I ! :
Simbolos Bésico

> >

v (@

Casilla de verificacion

Flecha
Valvula
NN
><A” 1
Tuberia
r T
Bomba
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Apéndice 3

Métodos abreviados del teclado

En NS-Designer se pueden utilizar los siguientes métodos abreviados del teclado.

Menu Funcion Métodos abreviados del teclado
File New Screen (Pantalla nueva) Ctrl + N
(Archivo) | Open Screen (Abrir pantalla) Ctrl + O
Save Screen (Guardar pantalla) Ctrl+S
Transfer Data (Transferir datos) Ctrl + 1
Print (Imprimir) Ctrl+ P
Edit Undo (Deshacer) Ctrl+ Z
(Edicion) | Redo (Rehacer) Ctrl+Y
Cut (Cortar) Ctrl + X
Copy (Copiar) Ctrl+C
Paste (Pegar) Ctrl+V
Offset Paste (Pegar desplazamiento) Ctrl + W
Delete (Eliminar) SUPR
Find (Buscar) Ctrl + F
Replace (Reemplazar) Ctrl + H
All Functional Objects/Fixed Objects Ctrl + A
(Todos los objetos funcionales/fijos)
Same Functional Object Type (Objeto Ctrl + D (si hay un objeto ya seleccionado)
funcional del mismo tipo)
Display Previous Screen (Pantalla anterior) MAYUS + ReP4g
(Visuali- |"Next Screen (Pantalla siguiente) MAYUS + AvPag
2acion) Previous Frame Page (Pagina de RePag (si hay una pestana ya seleccionada)
pestaha anterior)
Next Frame Page (Pagina de pestafa AvPag (si hay una pestana ya seleccionada)
siguiente)
Refresh (Actualizar) F9
Settings | Object Properties (Propiedades del objeto) | Intro (si hay un objeto funcional ya seleccionado)
(Confi_-, Edit Label (Editar etiqueta) Espacio (si hay un objeto funcional con configuracion
guracion) de etiqueta ya seleccionado)
Change Settings at Once (Cambiar Ctrl + K (si hay un objeto funcional ya seleccionado)
configuracion de una vez)
Layout Move Up (Subir) Tecla del cursor Arriba (si hay un objeto ya
(Disefo) seleccionado)
Move Down (Bajar) Tecla del cursor Abajo (si hay un objeto ya
seleccionado)
Move Left (Mover a la izquierda) Tecla del cursor Izquierda (si hay un objeto ya
seleccionado)
Move Right (Mover a la derecha) Tecla del cursor Derecha (si hay un objeto ya
seleccionado)
Group (Agrupar) Ctrl + G (si ya hay seleccionados mas de un objeto)
Ungroup (Desagrupar) Ctrl + U (si se han seleccionado los objetos agrupados)
One dot shift Ctrl + T, -, | 0 « (si se ha seleccionado Snap to
(Desplazamiento de 1 punto) Grid (Ajustar a la cuadricula))
Tools Validation (Validacion) Ctrl + E
(Herra- Validation Result (Resultados de la Ctrl + Q
mientas) | validacion)
Functional Object List (Lista de objetos Ctrl + L
funcionales)
Address Cross Reference (Referencia Ctrl+R
cruzada de direccion)
Test (Prueba) Ctrl+T
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Apéndice 4 Informacion sobre la versién

Es posible ver informacion acerca de la version de NS-Designer.
Seleccione Help (Ayuda) - About NS-Designer (Acerca de NS-Designer).

De este modo se abrira el cuadro de dialogo NS-Designer. El nimero de la versidon correspondiente
de NS-Designer aparecera en lugar de x.xx.
Haga clic en el botén OK (Aceptar) para cerrar el cuadro de dialogo.

About N5-Designer

M5-Designer Wersion «. 2x

[C]Copyright OMROM Corporation 2001-2003
All Rights Reserved
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Apéndice 5 Resource Report (Informe de recursos)

Se puede generar un informe de recursos para ver el tamafo de los archivos de pantallas y pantallas
solapadas (extension IPW).

Seleccione Tools (Herramientas) — Resource Report (Informe de recursos).
De este modo se abrira el cuadro de didlogo Resource Report (Informe de recursos).

x|
Fils Mo § Ta
| ot IPF [ =
el =4
:a.-_:;mrm ;-c_rﬂﬁ — 1
| =] £
PRLPG 00 1P .
- o
ir\-ur\’.[ﬁ (1) 16256
| PHLPG 02 1P £ 2
II’!-IU‘I,’_.[I:‘)I-U- [.gl
PHIL 7 6r2
= [tai ey M
) K| I'
ﬁgzrimum Eren Space 1TERE 3
Prasoct Sios TEaD 4
= ¥ 5
e
N¢ Elemento Descripcion
1 Transfer file information Aparecen todos los nombres de archivos del proyecto, junto con su
(Informacion de archivos tamano en bytes e indicacion de si pueden o no ser transferidos.
transferidos) Se veran todos los archivos que se pueden transferir, incluyendo

archivos de proyecto, de pantalla y de mapas de bits utilizados en
pantallas, archivos de texto, etc.

Si la version del sistema del PT es 1.X, el tamafho maximo de los
archivos que se pueden transferir es de 1 Mbyte. Los archivos que se
pueden transferir a los PTs de la versién 1.X aparecen indicados como
"OK". Los archivos que no se pueden transferir a los PTs de la version
1.X aparecen indicados como "NG". Si la version del sistema es 2.0, no
existe limitacion en cuanto al tamafo de los archivos que podran
transferirse. Todo archivo dafiado aparecera indicado como "ERR".

2 | Percentage used Indica el porcentaje utilizado del tamafio admisible del proyecto.

(% utilizado) Si el porcentaje utilizado es superior al 100%, no sera posible transferir
archivos. Elimine los archivos y datos innecesarios para mantener el
tamano de los archivos por debajo del 100%.

3 Free space (Espacio libre) Muestra el tamafo disponible en el PT sin los datos del proyecto
transferidos.

4 Project size (Tamafho del Muestra el tamafo total de todos los archivos del proyecto.
proyecto)
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Apéndice 6

Mensajes de error

En la siguiente tabla se muestran los mensajes de error de NS-Designer, junto con posibles soluciones.

Mensaje

Solucion

Address after replacement is not set. (No
se ha configurado la direccion después del
reemplazo.)

Asigne correctamente la direccion inicial con la que se
va a reemplazar en el cuadro de dialogo Replace
(Reemplazar).

Address input format is not correct. Input
address again using correct format and
applicable type (bit, word, etc). (El formato
de introduccién de direccidn es incorrecto.
Vuelva a especificar la direccion utilizando
un formato y tipo correctos (bit, canal, etc).)

Configure la direccion con un formato correcto. La
direccion correcta se puede configurar desde el cuadro
de didlogo Address Setting (Configuracion de
direccion).

Address is not set. (No se ha configurado
la direccién.)

Configure una direccion en el cuadro de dialogo
Address (Direccién).

Address is not set. (No se ha configurado
la direccién.)

Configure la direccion de comunicaciones.

Address setting after replacement is not
correct. (La direccion configurada después
del reemplazo es incorrecta.)

Configure la direccion con un valor que esté dentro del
intervalo de direcciones correcto.

Address type of start address and end
address is not the same. (Los tipos de
direccion de las direcciones inicial y final
son distintos.)

Configure el mismo tipo de direccion para las
direcciones inicial y final.

Address will exceed limit. Pasting aborted.
(La direccién excedera el limite. Operacion
de pegado interrumpida.)

Compruebe el intervalo de direcciones que se pueden
configurar y repita la operacién de tal modo que no se
exceda dicho intervalo.

Background file error. (Error en el archivo
de fondo.)

Cercidrese de que el archivo de fondo (BMP o JPEG)
no esta dafiado.

BMP file of the compressed format is not
supported. (Los archivos BMP en formato
comprimido no son compatibles.)

Utilice un archivo BMP no comprimido.

Cannot be set because there are already
more than 160,000 Always log points. (No
se puede configurar porque hay mas de
160.000 puntos de registro permanente.)
NS5:

Cannot be set because there are already
more than 120,000 Always log points. (No
se puede configurar porque hay mas de
120.000 puntos de registro permanente.)

Es posible especificar un maximo de 160.000 puntos
de registro permanente (120.000 puntos en el modelo
NS5). Cambie la temporizacion de registro en el
cuadro de didlogo Data Log Group Setting
(Configuracion del grupo de registro de datos) para
reducir los puntos de registro, o bien elimine las
direcciones hasta que quede un maximo de 160.000
puntos.

Cannot be set because the logging holding
capacity has been exceeded for the
number of always logging points. (No se
puede configurar porque se ha excedido la
capacidad de retencion de registro de
puntos de registro permanente.)

Se puede configurar un maximo de 50.000 puntos de
registro permanente. Reduzca el numero registrados
continuamente. Por ejemplo, cambie los periodos de
registro o reduzca el nimero de registros en el cuadro
de didlogo Data Log Group Setting (Configuracion del
grupo del registro de datos).

Cannot create a frame inside a frame. (No
se puede crear una pestafa dentro de una
pestafa.)

Situe la pestana fuera de cualquier otra pestafa.

Cannot create any more frames. (No se
pueden crear mas pestanas.)

No utilice mas de 10 pestafias en una misma pantalla.

Cannot create any more new screens. (No
se pueden crear mas pantallas nuevas.)

El nimero maximo de pantallas de usuario que se
pueden crear en un mismo proyecto es de 4.000.

Cannot create any more screens. (No se
pueden crear mas pantallas.)

El nimero maximo de pantallas de usuario que se
pueden crear en un mismo proyecto es de 4.000.
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Mensaje

Solucién

Cannot create any more. (No se pueden
crear mas.)

El nUmero maximo de campos que se pueden crear en
un bloque de datos es de 500.

Cannot Delete the screen file stored in NS
hardware. (No se puede eliminar el archivo
de pantalla guardado en el hardware de
NS.)

Es posible que en el PT el proyecto esté configurado
como de sdlo lectura. Inicialice los datos desde Screen
data region format (Formato de drea de datos de
pantalla) de la ficha Data Initialization (Inicializacion de
datos) de System Menu (Menu de Sistema) y, a
continuacion, proceda a transferir el proyecto integro.

Cannot establish connection with specified
communications method. (No se ha podido
establecer la conexion con el método de
comunicaciones especificado.)

Compruebe los siguientes aspectos:
Alimentacioén eléctrica del PT.
Conexiones de cables.

¢Se hainiciado el PT? Si no se ha iniciado, cierre el
programa de transferencia e inicie el PT.

Configure correctamente los elementos no
configurados y vuelva a conectarse.

Compruebe los cables de comunicaciones y revise la
configuracion de la ruta de comunicaciones. Si la
conexion es a través de Ethernet, compruebe la
configuracion de nodos y la de los nodos de
FinsGateway en el cuadro de didlogo Comms. Method
(Método de comunicaciones).

Cannot find any project files in NS hardware.
(No se ha podido encontrar ningun archivo
de proyecto en el hardware de NS.)

Vuelva a enviar todo el proyecto.

Cannot find Project file at NS hardware.
Transmit the whole project again. (No se
ha podido encontrar el archivo de proyecto
en el hardware de NS. Debe transmitir otra
vez todo el proyecto.)

Vuelva a enviar todo el proyecto.

Cannot open anymore screens. Close xxx
to open new screen. Do you want to save
the changes you made to xxx? (No se
pueden abrir mas pantallas. Cierre xxx para
abrir una pantalla nueva. Desea guardar
los cambios efectuados en xxx?)

Se pueden tener abiertas un maximo de 16 pantallas
simultaneamente. Especifique si desea o no guardar la
pantalla pertinente.

Cannot open COM port. (No se puede abrir
el puerto COM.)

Cierre la aplicacion y vuelta a intentar conectarse.

Cannot perform transmission because the
memory for transmission is insufficient.
Reset NS hardware and transmit the whole
project again. (La transmision no puede
realizarse porque la memoria para la
transmision es insuficiente. Reinicialice el
hardware de NS y vuelva a transmitir el
proyecto integro.)

Reinicialice el PT y vuelva a transmitir el proyecto
integro.

Cannot register data to 1 folder anymore.
(Max:4096). Register it to other folder. (No
se pueden registrar mas datos en la
carpeta 1. (Méax:4096). Registrelos en otra
carpeta.)

Haga clic en el boton New Category (Nueva
categoria) del cuadro de didlogo Library (Biblioteca) y
cree una nueva categoria para registrar objetos.

Cannot restore to the currently edited
project. (No se puede restaurar el proyecto
que se esta editando actualmente.)

Abra otro proyecto, o bien reinicie NS-Designer y
vuelva a intentar la operacion.

Cannot reuse the library object. It contains
the function which is not supported in the
current system version. (No se puede
reutilizar el objeto de biblioteca. Contiene
una funcién incompatible con la version
actual del sistema.)

Verifique la version de la pantalla que esté editando y
las versiones del sistema compatibles con el objeto de
biblioteca.
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Mensaje

Solucién

Cannot reuse the screen because the
system project of source project is newer
than current editing project. (No se puede
reutilizar la pantalla porque el proyecto de
sistema del proyecto de origen es mas
reciente que el proyecto actualmente en
edicion.)

Haga coincidir las versiones del proyecto de origen y
del proyecto que esté editando, e intente repetir la
operacion.

El nimero de version puede consultarse en la ficha
Title (Titulo) de Project Properties (Propiedades del
proyecto), en Settings (Configuracion) de NS-Designer.

Cannot set screen No. 0 as a pop-up
screen. (No se puede asignar el
numero de pantalla 0 a una pantalla
emergente.)

El nimero de pantalla 0 siempre debe asignarse a una
pantalla basica.

Cannot set this address. Please set other
address. (No se puede especificar esta
direccion. Especifique una distinta.)

Configure una direccion correcta.

Cannot specify this project as a template
because system version is newer than
current editing project. (Este proyecto no
puede especificarse como plantilla porque
la version del sistema es mas reciente que
la del proyecto actualmente en edicion.)

Haga coincidir las versiones del proyecto de plantilla 'y
del proyecto que esté editando, e intente repetir la
operacion.

El nimero de version puede consultarse en la ficha
Title (Titulo) de Project Properties (Propiedades del
proyecto), en Settings (Configuracion) de NS-Designer.

Cannot start up editor. Check the setting at
[Tools]-[Options]-[Editor]. (No se ha podido
iniciar el editor. Compruebe la configura-

cion en Herramientas — Opciones — Editor.)

Especifique el editor en la ficha Editor de Tools
(Herramientas) — Options (Opciones), o bien
compruebe el archivo ejecutable pertinente para
cerciorarse de que funciona correctamente.

Character string is not set. (No se ha
configurado la cadena de caracteres.)

Configure la cadena de caracteres que desea
encontrar en el cuadro de didlogo Find (Buscar).

CSYV file xx is not correct. (Line:xx Row:xx)
(El archivo CSV xx no es correcto. (Linea:
xx Fila: xx)

Corrija la linea y fila especificadas del archivo CSV
indicado y, a continuacion, vuelva a intentar la
importacion.

Currently edited project cannot be deleted.
(No se puede eliminar un proyecto que se
estd editando en ese momento.)

Abra otro proyecto, o bien reinicie NS-Designer y
vuelva a intentar la operacion.

Data block table cannot be created on the
frame. (No se puede crear la tabla de
bloque de datos (receta) en la pestafa.)

Data block table cannot be created on the
pop-up screen. (No se puede crear la tabla
de bloque de datos (receta) en la pantalla
emergente.)

Data block table cannot be created on the
sheet. (No se puede crear la tabla de bloque
de datos (receta) en la pantalla solapada.)

Los objetos de la tabla de bloques de datos (recetas)
deben crearse en pantallas normales.

Data cannot be loaded. Check whether the
IPP file and project folder name are the
same. (No se pueden cargar los datos.
Compruebe si los nombres del archivo IPP
y de la carpeta del proyecto son idénticos.)

Utilice el Explorador u otro método de busqueda para
comprobar si existe una carpeta con el mismo nombre
que el archivo IPP.

Downloading aborted. This Project includes
the file which name contains invalid
character. The characters that can be used
are alphanumeric characters (0t0 9, Ato Z,
ato z), dollar sign ($), underscore (_), and.
Check and adjust project file. (Descarga
interrumpida. Este proyecto incluye un
nombre de archivo con caracteres no
validos. Los caracteres que se pueden
utilizar son los alfanuméricos (A-Z, a-z, 0-9),
signo dolar ($), guion bajo (_) y punto (.).
Compruebe y corrija el archivo de proyecto.)

Existen limitaciones en cuanto a los nombres de los
archivos transferibles. Consulte el mensaje de error y
utilice NS-Designer para corregir el nombre del archivo.
Igualmente, existen limitaciones en cuanto a la notacién
de los archivos de texto de acceso indirecto.
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Mensaje

Solucién

End address is not set. (No se ha
configurado la direccion final.)

Asigne correctamente la direccidn final con la que
desea reemplazar en el cuadro de didlogo Replace
(Reemplazar).

End page No. is out of range. Set a
number from 0 to 3999. (El n° de pagina
final esta fuera del intervalo. Especifique
un numero entre 0y 3999.)

El nimero de pégina final es 3 999. Especifique un
numero de pégina final entre 0 y 3 999.

End page No. is smaller than the start
page No. (El n® de pagina final es menor
que el n® de pagina inicial.)

Configure el numero de pagina inicial de tal manera
que sea menor que el numero de pagina final.

End sheet No. is out of range. Set a
number from 0 to 9. (El n? de pantalla
solapada final esta fuera del intervalo.
Especifique un nimero entre 0y 9.)

Los numeros de pagina de pantalla solapada deben
estarentre Oy 9.

Especifique como numero de pagina de pantalla
solapada cualquier nimero entre 0 y 9.

Error detected at NS hardware (0x03a7).
(Se ha detectado un error en el hardware
de NS (0x03a7).)

Pdngase en contacto con el representante del servicio
técnico de OMRON.

Error occurred while writing to a flash
memory. Transmission failed. (Error al
escribir en una memoria flash. Transmisién
fallida.)

Inicialice los datos desde Screen data region format
(Formato de drea de datos de pantalla) de la ficha Data
Initialization (Inicializacion de datos) de System Menu
(Menu de Sistema) y, a continuacion, proceda a
transferir el proyecto.

Exceeding maximum/minimum limit. (Se ha
excedido del limite maximo/minimo.)

Especifique un valor dentro de los limites maximo y
minimo.

Failed to create new folder. (No se ha
podido crear la nueva carpeta.)

La carpeta no ha podido crearse porque no hay
suficiente espacio en el disco duro.

Aumente el espacio disponible en el disco duro y
vuelva a intentar la operacion.

Failed to delete. (No se ha podido
eliminar.)

Compruebe que la categoria o archivo especificados no
estan abiertos en otra aplicacion, y repita la operacion.
También es posible que los datos estén dafiados.

Failed to export CSV file. (No se ha podido
exportar el archivo CSV.)

El archivo no ha podido guardarse porque no hay
suficiente espacio en el disco duro. Aumente el
espacio disponible en el disco duro y vuelva a intentar
la operacion.

Failed to get configuration information from
the printer for NS-Designer. Settings
cannot be performed for the printer. (No se
ha podido obtener informacion de
configuracién de impresora para NS-
Designer. La configuracion no puede ser
ejecutada en la impresora.)

Este mensaje aparecera cuando no sea posible
obtener los archivos que contienen informacion sobre
la configuracién de impresora. Vuelva a instalar
NS-Designer.

Failed to import CSV file. (No se ha podido
importar el archivo CSV.)

Asegurese de que el archivo que desea importar esta
en formato CSV y, a continuacién, vuelva a intentar la
importacion.

Failed to open communications with the
PLC. CX-Server reported an unknown
error. (No ha sido posible establecer
comunicaciones con el PLC. CX-Server ha
comunicado un error desconocido.)

Salga de Screen Data Transfer (Transferir datos de
pantalla) de NS-Designer si este mensaje aparece en
CX-Server al conectarse al PLC para enviar la
configuracion para Pass Through PLC (PLC de
paso).

Failed to read file. (Data Block (X) CSV
File). (No se ha podido leer un archivo.
(Archivo CSV del bloque de datos (X)).)

El archivo de datos CSV especificado no existe. Cree
un archivo de datos CSV en la carpeta del proyecto.

Failed to read project file. (Fallo de lectura
del archivo de proyecto.)

Es posible que el archivo de proyecto esté dafado. Si
existe un archivo de copia de seguridad, restaure el
archivo de proyecto desde Project Maintenance
(Mantenimiento de proyecto) — File (Archivo) -
Project Maintenance.
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Mensaje

Solucién

Failed to register. (No se ha podido
registrar.)

Compruebe que la categoria especificada en la bibliote-
ca no esté abierta en otra aplicacion, y repita la opera-
cién. También es posible que los datos estén dafados.

Failed to restore the project. (No se ha
podido restaurar el proyecto).

No queda espacio libre.

Cambie el destino de la restauracion, o bien incremente
el espacio libre y, a continuacion, repita la operacion.

Failed to save file. (No se ha podido
guardar el archivo.)

El archivo no ha podido crearse porque no hay suficiente
espacio en el disco duro. Aumente el espacio disponible
en el disco duro y vuelva a intentar la operacion.

Failed to start the CX-Server. (No se ha
podido iniciar CX-Server.)

Es posible que CX-Server no se haya instalado
correctamente. Consulte la Seccion 2 Instalacion, inicio
y salida y desinstale CX-Server. A continuacion, vuelva
a instalar NS-Designer y CX-Server.

Failed to process the CX-Server. (No se ha
podido procesar CX-Server.)

Es posible que CX-Server no se haya instalado
correctamente. Consulte la Seccion 2 Instalacion, inicio
y salida y desinstale CX-Server. A continuacion, vuelva
a instalar NS-Designer y CX-Server.

Failed to use. (No se ha podido utilizar.)

Compruebe que la categoria o archivo especificados
no estan abiertos en otra aplicacion, y repita la opera-
cién. También es posible que los datos estén dafiados.

Failed to write a file. (Data Block (X) CSV
File). (No se ha podido escribir en un archi-
vo. (Archivo CSV del blogue de datos (X)).)

El archivo de datos CSV especificado no existe. Cree
un archivo de datos CSV en la carpeta del proyecto.

Failed to write to a file. Check the free
space and perform writing again. (No se ha
podido escribir en un archivo. Compruebe
el espacio libre y vuelva a intentar escribir.)

El archivo no ha podido crearse porque no hay
suficiente espacio en el disco duro.

Aumente el espacio disponible en el disco duro y
vuelva a intentar la operacion.

File check sum error. (Error de suma de
comprobacién del archivo.)

El archivo esta dafado. Restaure el archivo utilizando
los datos de la copia de seguridad.

The specified filename has already been
reserved in the System. Change the
filename. (El nombre de archivo
especificado ya ha sido reservado en el
sistema. Cambie el nombre de archivo.)

Asigne un nombre que no sea Trend al archivo de salida
del grupo de registro de datos.

File not found. Please verify the correct file
name was given. (Archivo no encontrado.
Compruebe que ha especificado el nombre
de archivo correcto.)

Especifique correctamente el nombre del proyecto
existente en el cuadro de didlogo Open Project (Abrir
proyecto.)

File size exceeded the maximum. Please
check the project data. (03a9) (El tamafio
del archivo excede el maximo. Compruebe
los datos del proyecto. (03a9))

El tamafo maximo de los archivos que pueden
transferirse es de 1,44 MB. Vuelva a ejecutar la
transferencia con un archivo cuyo tamafo sea menor
de 1,44 MB.

File writing error occurred. (Se ha producido
un error de escritura en el archivo.)

Aumente el espacio disponible en el PC.

Frame size is not set. Please be sure to set
this item. (No se ha especificado el tamafo
de la pestaha. Asegurese de configurar
este elemento.)

Configure el tamafio de la pestafa en la ficha Frame
(Pestana) del cuadro de dialogo Object Properties
(Propiedades del objeto).

Frame size is out of range. Please set the
value from 0 to 16. (El tamafio de la
pestaha esta fuera del intervalo.
Especifique un valor entre 0y 16.)

Configure el tamafo de la pestafna en la ficha Frame
(Pestana) del cuadro de dialogo Object Properties
(Propiedades del objeto) especificando un valor
entreO0y 16.

Functional objects overlap. To permit
overlapping, change the setting from
[Tools]-[Options]. (Superposicion de
objetos funcionales. Para permitir la
superposicion, cambie la configuracion
desde Herramientas — Opciones.)

Por norma general, configure objetos funcionales que no
se superpongan. Para permitir la superposicién, cambie
la configuracion en la ficha Edit/Display
(Editar/Visualizar) de Tools (Herramientas) — Options
(Opciones).
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Mensaje

Solucién

Import data of screen page No. xx is not
found in CSV file xx. (En el archivo CSV xx
no se han encontrado los datos de
importacion de la pagina de pantalla n® xx.)

El numero de pantallas definido en los datos de
importacion no coincide con el nimero definido en el
proyecto al que se estan importando los datos. Si en
los datos que se estan importando hay menos
pantallas, mueva temporalmente los archivos de
pantalla adicionales a una carpeta independiente y, a
continuacion, repita la operacion.

Incorrect project is specified. Select correct
project. (Se ha especificado un proyecto
incorrecto. Seleccione el proyecto
correcto.)

Especifique correctamente el nombre de un proyecto
existente para el mantenimiento de proyecto.

Incorrect value is set for node address. Set
the value from 1 to 254. (Se ha
configurado una direccion de nodo con un
valor incorrecto. Especifique un valor entre
1y254.)

Especifique como direccion de nodo un entero dentro
del intervalo especificado en el cuadro de didlogo Edit
Host (Editar host).

Initialization of transmission library failed.
(Fallo al inicializar la biblioteca de
transmision.)

Vuelva a instalar NS-Designer.

Memory for undoing /redoing operation is
insufficient. Increase the free memory by
closing other screens or exiting other
applications etc. (Memoria insuficiente para
la operacion de Deshacer/Rehacer.
Aumente la memoria libre cerrando otras
pantallas o saliendo de otras aplicaciones,
etc.).

Aumente la memoria libre cerrando otras pantallas o
saliendo de otras aplicaciones. A continuacion, repita
la operacion.

More than 5 000 items have been set. (Se
han configurado mas de 5 000 elementos.)

El nimero maximo de alarmas/eventos que se
pueden registrar es de 5 000. Reduzca el nimero de
alarmas y eventos a un maximo de 5 000 eliminando
los que no necesite desde el cuadro de didlogo
Alarm/Event Setting (Configuracion de
alarmas/eventos).

Network No. is out of range. Set the
number from 1 to 127. (El n° de red esta
fuera del intervalo. Especifique un nimero
entre 1y 127.)

Especifique como nimero de red un entero dentro del
intervalo especificado en el cuadro de didlogo Edit
Host (Editar host).

No items are selected. (No se ha
seleccionado ningun elemento.)

Seleccione un elemento y repita la operacion.

No. of Address to find is out of range. (El
n? de direccidon que se desea buscar esta
fuera del intervalo.)

Cambie la direccion para efectuar la busqueda dentro
del intervalo de direcciones permitido.

No. of functional objects inside a table
exceeds the maximum limit (256). (El n® de
objetos funcionales contenidos en una
tabla excede el limite maximo (256).)

Reduzca el nimero de elementos horizontal o
verticalmente en el cuadro de didlogo Table Setting
(Configuracion de tabla), de modo que el numero
maximo de objetos funcionales sea 256.

NS hardware error. (Error de hardware de
NS.)

Pdngase en contacto con el representante del servicio
técnico de OMRON.

NS hardware is already connected. Restart
the NS hardware to change the
communication method. (El hardware de
NS ya esta conectado. Reinicielo para
cambiar el método de comunicaciones.)

Reinicie el PT y configure la nueva conexion.

Operation failed. (Operacion fallida.)

Compruebe que la categoria o archivo especificados
no estan abiertos en otra aplicacion, y repita la
operacion. También es posible que los datos estén
dafiados.
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Mensaje
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Other project exists in this directory.
Cannot create new one. (En este directorio
existe otro proyecto. No se puede crear
uno nuevo.)

Especifique otra carpeta, o bien cree una nueva
carpeta para guardar el proyecto.

Please ensure that the maximum limit is
not smaller than minimum limit. (Asegurese
de que el limite maximo no es menor que
el limite minimo.)

El limite minimo es mayor que el maximo. Configure
correctamente los limites.

Please enter an integer between oo and
00. (Introduzca un entero entre 0o y 00.)

Introduzca un entero en el intervalo especificado.

Project cannot be specified as project
name because it is being edited with NS-
Designer, which has been started up
already. (El proyecto no ha podido
especificarse como nombre del proyecto
porque esta siendo editado con NS-
Designer, que ya se ha iniciado.)

Asigne otro nombre al proyecto, o bien interrumpa la
edicién del mismo con NS-Designer y, a continuacion,
guardelo.

Project file differs between transmission
source and destination. Select the whole
project and perform transmission again. (El
origen y destino de la transmision del
archivo del proyecto son distintos.
Seleccione el proyecto integro y vuelva a
transmitirlo.)

No se pueden transferir datos de pantalla individuales
de un proyecto distinto si en el PT (o en el banco de la
tarjeta de memoria especificado) ya existe un proyecto.
Para transferir los datos de la pantalla, debera
transferir el proyecto integro.

Project file name contains invalid
character. Usable characters are
alphanumeric (0-9, A-Z, a-z), dollar mark
(%), underscore (_) and. (El nombre de
archivo de proyecto contiene caracteres no
validos. Los caracteres validos son los
alfanumeéricos (0-9, A-Z, a-z), el signo
délar ($), guion bajo (_) y punto (.)

Existen limitaciones en cuanto a los nombres de los
archivos transferibles. Consulte el mensaje de error y
utilice NS-Designer para corregir el nombre del
archivo. Igualmente, existen limitaciones en cuanto a la
notacién de los archivos de texto de acceso indirecto.

Project file name is too long. It should be
within 42 characters. (El nombre del
archivo de proyecto es demasiado largo.
Debe tener, como maximo, 42 caracteres.)

Existen limitaciones en cuanto a los nombres de los
archivos transferibles. Consulte el mensaje de errory
utilice NS-Designer para corregir el nombre del
archivo. Igualmente, existen limitaciones en cuanto a la
notacion de los archivos de texto de acceso indirecto.

Project name is not set. (No se ha
especificado el nombre del proyecto.)

Especifique el nombre del archivo de proyecto que
desea procesar.

Especifique correctamente el nombre de un proyecto
existente para el mantenimiento de proyecto.

Restore source data does not exist. Check
the data. (No existe el origen de
restauracion de datos. Compruebe los
datos.)

Compruebe que el origen de restauracion especificado
es el correcto.

Screen is not open. (La pantalla no esta
abierta.)

Seleccione todo el proyecto en el campo Check When
(Cudndo comprobar) del cuadro de dialogo Error
Check (Comprobacién de errores), o bien abra

las pantallas que desea comprobar y repita la
operacion.

Screen page No. is out of range. Set a
number from 0 to 3999. (El n® de pagina de
pantalla esta fuera del intervalo.
Especifique un nimero entre 0 y 3999.)

Especifique como numero de pantalla cualquier
numero entre 0y 3 999.
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Screen size of download project is
incorrect. (El tamafo de pantalla del
proyecto descargado es incorrecto.)

Monte la memoria de expansién en el PT, o adopte
otras medidas para ampliar la memoria disponible en el
PT.

Otra alternativa es reducir el tamafio de los datos de la
pantalla que se esta transfiriendo.

El tamafio de los datos de pantalla se puede consultar
en Tools (Herramientas) - Resource Report
(Informe de recursos).

Set PT Memory ($B/$W) both for $SB/$SW
Allocation Address or set host memory
(DM etc.) both for them. (Configure la
memoria del PT ($B/$W) para la direccion
de asignacion, o bien configure la

memoria del host (DM, etc.) para ambas
memorias.)

Configure las direcciones de $SB y $SW como
direcciones de la memoria del PT ($B y $W), o bien
configure ambas como direcciones de memoria de host
para el mismo host.

Setting is not completed. Please be sure to
set this item. (Configuracién incompleta.
Asegurese de configurar este elemento.)

Especifique un bloque de datos.

Sheet page No. is out of range. Set a
number from 0 to 9. (El n® de pagina de
pantalla solapada esta fuera del intervalo.
Especifique un nimero entre 0 y 9.)

Especifique como numero de pantalla solapada
cualquier numero entre 0y 9.

Specified file name contains invalid
characters: Alphanumeric(A-Z,a-z,0-9),
underscore(_), dollar mark($), and
period(,). (El nombre de archivo
especificado contiene caracteres no
validos: alfanuméricos (A-Z,a-z,0-9), guion
bajo (_), signo dolar ($) y punto (.).)

El nombre de archivo especificado contiene caracteres
no validos. Cambie el nombre del archivo utilizando
sélo los siguientes caracteres.

Alfanuméricos (A-Z, a-z, 0-9), guién bajo (_), simbolo
de ddlar ($) y puntos (.).

Specify the file name within 12 characters
(8+3 format). (Especifique un nombre de
archivo que tenga como maximo 12
caracteres (formato 8+3).)

Especifique un nombre de archivo que tenga como
maximo 12 caracteres (formato 8+3) al especificar
nombres de archivos de cuadros de didlogo utilizados
para configurar propiedades (por ejemplo, al elaborar
selecciones en listas).

Start address is larger than the end
address. (La direccion inicial es mayor que
la direccién final.)

Configure la direccion inicial para que sea menor que
la final.

Start address is not set. (No se ha
configurado la direccion inicial.)

Asigne correctamente la direccién inicial con la que
desea reemplazar en el cuadro de didlogo Replace
(Reemplazar).

Start address setting is not correct. (La
configuracion de la direccion inicial es
incorrecta.)

Configure una direccion correcta.

Start page No. is out of range. Set a
number from 0 to 3999. (El n° de pagina
inicial esta fuera del intervalo. Especifique
un numero entre 0y 3999.)

El intervalo de numeros de pagina de pantalla debe
encontrarse entre 0 y 3999.

Especifique como numero de pagina de pantalla
cualquier numero entre 0 y 3999.

Test Tool is already started up. Cannot
start Test. (La herramienta Test (Prueba)
ya ha sido iniciada. No se puede iniciar la
herramienta Test.)

Salga de la herramienta Test (Prueba) y vuelva a
iniciarla.

The address is out of range. (La direccion
esta fuera del intervalo.)

Configure una direccion dentro del intervalo adecuado
en el cuadro de didlogo Address (Direccion).

The capacity of NS hardware is insufficient.
Transmission failed. (La capacidad del
hardware de NS es insuficiente.
Transmision fallida.)

Reduzca el volumen de los datos de pantalla e intente
transferir el proyecto de nuevo.
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The data is created with NS-Designer Ver
1.0. This needs to be converted to edit with
NS-Designer Ver 6.X. When you convert
the data to NS-Designer V1.1, it also can
be operated with the system version 1.0.
Do you want to convert the data? (Los
datos han sido creados con NS-Designer
version 1.0. Para editarlos con NS-Designer
version 6.X, es necesario convertirlos. Al
convertir datos a NS-Designer V1.1,
también pueden utilizarse con la versién 1.0
del sistema. ¢ Desea convertir los datos?)

Ha intentado utilizar NS-Designer version 6.0 para
editar un proyecto que fue guardado utilizando NS-
Designer version 1.0. Para convertir los datos desde la
version 1.0 a la version 1.1 (que si puede editarse con
NS-Designer version 6.0, haga clic en el botdn Yes
(Si). Para no convertir los datos, haga clic en el boton
No y edite el proyecto utilizando NS-Designer version
1.0.

The file name is incorrect. Input correct file
name. (Nombre de archivo incorrecto.
Especifique el nombre correcto del
archivo.)

Escriba el nombre del archivo en el formato correcto.

The number of characters exceed the limit.
Set characters no more than X characters.
(El nimero de caracteres excede del
limite. No sobrepase los X caracteres.)

No configure mas del nimero de caracteres
especificados.

The object that cannot be arranged on the
pop-up screen is contained. (No se puede
organizar el objeto dentro de la pantalla
emergente que lo contiene.)

Las pantallas que contienen objetos de pantalla de
video o tablas de bloques de datos no se pueden
convertir en pantallas emergentes. Elimine los objetos
de pantalla de video y las tablas de bloques de datos,
o bien no configure la pantalla como emergente.

The selected PT model and System
Version do NOT match. (El modelo de PT
seleccionado NO COINCIDE con la
version del sistema.)

Seleccione un modelo de PT y una versién del sistema
que coincidan. Consulte en el Apéndice 9 Conversion
de datos entre diferentes versiones de productos de la
serie NS informacion detallada acerca de las
combinaciones compatibles.

The start sheet No. is out of range. Set a
number from 0 to 9. (El n® de pantalla
solapada inicial esta fuera del intervalo.
Especifique un nimero entre 0 y 9.)

Los numeros de pagina de pantalla solapada deben
estarentre 0y 9.

Especifique como numero de pagina de pantalla
solapada cualquier nimero entre O y 9.

The value is out of range. (El valor esta
fuera del intervalo.)

Introduzca un valor que se corresponda con el
intervalo correcto.

The version of CSV file is newer than the
project you are editing. Import CSV file
cannot be performed. (La versién del
archivo CSV es mas reciente que el
proyecto que se esta editando. No se
puede importar el archivo CSV.)

Compruebe la version de NS-Designer que esté
utilizando, actualicela para que coincida con la version
del archivo CSV vy, a continuacion, intente nuevamente
importar el archivo CSV.

This object can be created only one for
each screen. (Se puede crear un solo
objeto de este tipo para cada pantalla.)

En cada pantalla se puede crear un solo objeto de
pantalla de video o tabla de bloque de datos.

This program is already started up. (El
programa ya se ha iniciado.)

No se puede iniciar mas de una copia del programa de
transferencia. Utilice el programa de transferencia ya
iniciado.
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Mensaje

Solucién

Time-out error occurred. Check the cable.
Perform transmission again after restarting
NS hardware. (Se ha producido un error de
tiempo de espera. Revise el cable. Vuelva
a realizar la transmision tras reiniciar el
hardware de NS.)

Compruebe los siguientes aspectos:
Alimentacion eléctrica del PT.
Conexiones de cables.

¢, Se hainiciado el PT? Si no se ha iniciado, cierre el
programa de transferencia e inicie el PT.

Al realizar una transferencia mediante un método de
comunicaciones serie, compruebe el cable de comuni-
caciones y el puerto COM que se estén utilizando. Si
se utiliza Ethernet, asegurese de que existe el PT con
la direccién de nodo especificada para la transferencia.

To reference a string indirectly, set both
File Name and Address for Selecting a
Line. (Para hacer referencia indirecta a
una cadena, configure Nombre de archivo
y Direccion para seleccionar una linea.)

Especifique el nombre de archivo para guardar la
cadena de texto y una direccion para especificar la
linea del archivo en la ficha Label (Etiqueta) del cuadro
de didlogo Text Property Setting (Configuracion de
propiedades de texto).

Total No. of Always log addresses exceeds
the maximum limit of 50. (El n® total de
direcciones de registro Siempre excede del
limite maximo de 50.)

Se puede configurar un maximo de 50 direcciones de
registro permanentes. Cambie la temporizacion de
registro en el cuadro de didlogo Data Log Group
Setting (Configuracion del grupo de registro de datos),
o bien elimine las direcciones registradas hasta que
quede un maximo de 50 direcciones de registro
Siempre.

Total number of functional object will
exceed the limit. Cannot continue
operation. (EI nimero total de objetos
funcionales excedera el limite. No se
puede continuar la operacion.)

No utilice mas de 1.024 objetos funcionales en una
misma pantalla.

Para averiguar el numero de objetos funcionales
Para saber el nimero de objetos funcionales que se
estan utilizando, seleccione Tools (Herramientas) —
List Up Functional Objects Used (Lista de objetos
funcionales utilizados).

Transfer already in progress. (La
transferencia ya esta en curso.)

Compruebe el nodo de destino.

Video display cannot be created on the
frame object. (La pantalla de video no se
puede crear en el objeto de pestana.)

Video display cannot be created on the
pop-up screen. (La pantalla de video no se
puede crear en la pantalla emergente.)

Video display cannot be created on the
sheet. (La pantalla de video no se puede
crear en la pantalla solapada.)

Los objetos de pantalla de video deben crearse en
pantallas normales.
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Apéndice 7 Especificaciones de cables de conexidén

Para la comunicacién de datos entre NS-Designer (el PC) y el PT de la serie NS, se pueden utilizar
tres métodos:

e Comunicaciones serie
o Ethernet
o Tarjetas de memoria

Al preparar el cable de conexion de NS-Designer, consulte la siguiente informacién. Si se utilizan
tarjetas de memoria no sera necesario utilizar un cable.

A-7-1 Cable serie

El cable se conecta tal y como se describe a continuacion, en funcién del conector RS-232C del PC
utilizado.

¢ Ordenadores con conector de 25 pines

so| O —() | 8D
Ladodel RP| O —CO | BB Conector del PT
ordenador g O L) | RS
cs| O O |cs
sGg| O Q) | sG
FG| O O | +8v
Carcasa del conector Cable Carcasa del conector

apantallado
Utilice los siguientes productos para instalar el cable de conexion.

Nombre Modelo Observaciones
Conector XM2D-2501 Conector de 25 pines de OMRON (para el PC)
XM2A-0901 Conector de 9 pines de OMRON (para el PT)
Carcasa del XM2S-2511 Conector de 25 pines de OMRON (para el PC)
conector XM2S-0911 Conector de 9 pines de OMRON (para el PT)
Cable AWG28 x 5PIFVV-SB Cable apantallado multifilar (Fujikura Ltd.)
CO-MA-VV-SB 5P x 28AWG Cable apantallado multifilar (Hitachi Cable Ltd.)
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« Ordenadores con conector de 9 pines

so| O —() | 8D
RD| () | AR
Lado del RS | O L | RS Conector del PT
ordenador
cs| O = | ¢S
5G| > | sG
Cable l
Carcasa del apantallado  Lemrmmn - ©
conector
Carcasa del
conector

Utilice los siguientes productos para instalar el cable de conexién.

Nombre Modelo Observaciones
Conector XM2D-0901 Conector de 9 pines de OMRON (para el PC)
XM2A-0901 Conector de 9 pines de OMRON (para el PT)
Carcasa del XM2S-0911 Tornillo de 9 pines (mm) de OMRON
conector XM2S-0913 Tornillo de 9 pines (pulgadas) de OMRON
Cable AWG28 x 5PIFVV-SB Cable apantallado multifilar (Fujikura Ltd.)
CO-MA-VV-SB 5P x 28AWG Cable apantallado multifilar (Hitachi Cable Ltd.)

Nota: En el lado del conector del PC, utilice una carcasa de conector con tornillos adecuada a las
especificaciones del conector del PC.

A-7-2 Ethernet

¢ Disposicion de pines del conector Ethernet

Numero de pin Nombre de la sefal Nombre

1 TD+ Salida de par trenzado (salida diferencial)

2 TD- Salida de par trenzado (salida diferencial)

3 RD+ Entrada de par trenzado (entrada diferencial)
4 NC

5 NC

6 RD- Entrada de par trenzado (entrada diferencial)
7 NC

8 NC
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Apéndice 8 Detalles del estado de CLK

Direccion Bit Estado Contenido
(direcciodn inicial = n)

n Desde 0 hasta 7 Informacién del error No se utiliza

8 1: Node address setting range error
(Error de intervalo de configuracién
de la direccién de nodo)

9 1: Duplicate node address (Direccion
de nodo repetida)

10 1: Inconsistent network parameters
(Parametros de red incoherentes)

11 1: Hardware error (Error de
hardware)

12 1: Communications controller send

error (Error de envio del controlador
de comunicaciones)

13 No se utiliza
14 No se utiliza
15 1: Error log exists (Existe un registro
de error)
n+1 Desde 0 hasta 7 Direccién del nodo de | 1: Polling node address (Direccién
sondeo, Direccion del | del nodo de sondeo)
Desde 8 hasta 15 | nodo de arranque 1: Startup node address (Direccion
del nodo de arranque)
n+2 0 Estado de partici- Node 1 (Nodo 1)
1 pacion de la red Node 2 (Nodo 2)
2 Node 3 (Nodo 3)
3 Node 4 (Nodo 4)
4 Node 5 (Nodo 5)
5 Node 6 (Nodo 6)
6 Node 7 (Nodo 7)
7 Node 8 (Nodo 8)
8 Node 9 (Nodo 9)
9 Node 10 (Nodo 10
10 Node 11 (Nodo 11
11 Node 12 (Nodo 12
12 Node 13 (Nodo 13
13 Node 14 (Nodo 14
14 Node 15 (Nodo 15
15 Node 16 (Nodo 16
n+ 3 Node 17 (Nodo 17

Node 18 (Nodo 18

Node 19 (Nodo 19

Node 21 (Nodo 21

Node 23 (Nodo 23

Node 24 (Nodo 24

Node 25 (Nodo 25

0
1
2
3
4
5 Node 22 (Nodo 22
6
7
8
9

Node 26 (Nodo 26

)
)
)
)
)
)
)
)
3
Node 20 (Nodo 20)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)

10 Node 27 (Nodo 27
11 Node 28 (Nodo 28
12 Node 29 (Nodo 29
13 Node 30 (Nodo 30
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Direccion Bit Estado Contenido
(direcciodn inicial = n)
14 Node 31 (Nodo 31)
15 Node 32 (Nodo 32)
n+ +4 (Reservado)
n+ +6 Desde 0 hasta 14 | Estado de No se utiliza
15 participacion de Data 0: Local node data link not
Link local participating or data link inactive
(Data Link del nodo local no esta
participando, o bien Data Link
inactivo)
1: Local node data link participating
(Data Link del nodo local esta
participando)
n+ +7 Desde 0 hasta 7 Estado de Data Link Node 1 (Nodo 1)
Desde 8 hasta 15 Node 2 (Nodo 2)
n+ +8 Desde 0 hasta 7 Node 3 (Nodo 3)
Desde 8 hasta 15 Node 4 (Nodo 4)
n+ +9 Desde 0 hasta 7 Node 5 (Nodo 5)
Desde 8 hasta 15 Node 6 (Nodo 6)
n+10 Desde 0 hasta 7 Node 7 (Nodo 7)
Desde 8 hasta 15 Node 8 (Nodo 8)
n+11 Desde 0 hasta 7 Node 9 (Nodo 9)
Desde 8 hasta 15 Node 10 (Nodo 10)
n+12 Desde 0 hasta 7 Node 11 (Nodo 11)
Desde 8 hasta 15 Node 12 (Nodo 12)
n+13 Desde 0 hasta 7 Node 13 (Nodo 13)
Desde 8 hasta 15 Node 14 (Nodo 14)
n+ 14 Desde 0 hasta 7 Node 15 (Nodo 15)
Desde 8 hasta 15 Node 16 (Nodo 16)
n+15 Desde 0 hasta 7 Node 17 (Nodo 17)
Desde 8 hasta 15 Node 18 (Nodo 18)
n+16 Desde 0 hasta 7 Node 19 (Nodo 19)
Desde 8 hasta 15 Node 20 (Nodo 20)
n+17 Desde 0 hasta 7 Node 21 (Nodo 21)
Desde 8 hasta 15 Node 22 (Nodo 22)
n+18 Desde 0 hasta 7 Node 23 (Nodo 23)
Desde 8 hasta 15 Node 24 (Nodo 24)
n+19 Desde 0 hasta 7 Node 25 (Nodo 25)
Desde 8 hasta 15 Node 26 (Nodo 26)
n+ 20 Desde 0 hasta 7 Node 27 (Nodo 27)
Desde 8 hasta 15 Node 28 (Nodo 28)
n+ 21 Desde 0 hasta 7 Node 29 (Nodo 29)
Desde 8 hasta 15 Node 30 (Nodo 30)
n + 22 Desde 0 hasta 7 Node 31 (Nodo 31)
)

Desde 8 hasta 15

Node 32 (Nodo 32
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(direcciodn inicial = n)

Direccion

Bit

Estado

Contenido

n+23

OO N[O|O|BR[WN|—=|O

Estado de
funcionamiento normal
de Data Link

Node 1 (Nodo 1)

Node 2 (Nodo 2)

Node 3 (Nodo 3)

Node 4 (Nodo 4)

Node 5 (Nodo 5)

Node 6 (Nodo 6)

Node 7 (Nodo 7)

Node 8 (Nodo 8)

Node 9 (Nodo 9)

Node 10 (Nodo 10

Node 11 (Nodo 11

Node 12 (Nodo 12

Node 13 (Nodo 13

Node 14 (Nodo 14

Node 15 (Nodo 15

Node 16 (Nodo 16

n+24

Estado de
funcionamiento normal
de Data Link

Node 17 (Nodo 17

Node 18 (Nodo 18

Node 19 (Nodo 19

Node 20 (Nodo 20

Node 22 (Nodo 22

Node 23 (Nodo 23

Node 24 (Nodo 24

Node 25 (Nodo 25

Node 26 (Nodo 26

Node 27 (Nodo 27

Node 28 (Nodo 28

Node 29 (Nodo 29

Node 30 (Nodo 30

Node 31 (Nodo 31

)
)
)
)
)
)
)
)
)
;
Node 21 (Nodo 21)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)

Node 32 (Nodo 32

n+25

Estado de deteccién
de error de Data Link

Node 1 (Nodo 1)

Node 2 (Nodo 2)

Node 3 (Nodo 3)

Node 4 (Nodo 4)

Node 5 (Nodo 5)

Node 6 (Nodo 6)

Node 7 (Nodo 7)

Node 8 (Nodo 8)

Node 9 (Nodo 9)

Node 10 (Nodo 10

Node 11 (Nodo 11

Node 12 (Nodo 12

Node 14 (Nodo 14

Node 15 (Nodo 15

)
)
Node 13 (Nodo 13)
)
)
)

Node 16 (Nodo 16
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(direcciodn inicial = n)

Direccion

Bit

Estado

Contenido

n+ 26

OO N[O|O|BR[WN|—=|O

Estado de deteccién

de error de Data Link

Node 17 (Nodo 17

Node 18 (Nodo 18

Node 19 (Nodo 19

Node 20 (Nodo 20

Node 21 (Nodo 21

Node 22 (Nodo 22

Node 23 (Nodo 23

Node 24 (Nodo 24

Node 26 (Nodo 26

Node 27 (Nodo 27

Node 28 (Nodo 28

Node 29 (Nodo 29

Node 30 (Nodo 30

Node 31 (Nodo 31

)
)
)
)
)
)
;
Node 25 (Nodo 25)
)
)
)
)
)
)
)

Node 32 (Nodo 31
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Apéndice 9

de productos de la serie NS

Conversion de datos entre diferentes versiones

Las siguientes tablas presentan informacion de compatibilidad de datos entre diferentes versiones de
productos de la serie NS.

Hardware y programa del sistema

Las versiones del programa del sistema que se pueden instalar en el PT varian en funcion del modelo.
La siguiente tabla presenta las combinaciones posibles. Utilice un programa del sistema que pueda
instalarse para el hardware empleado.

Elemento NS12/NS10/NS7 NS12-V1/NS10-V1/NS8-V1/NS5-V1
Programa del sistema version 1.X Compatible Incompatible
Programa del sistema version 2.X Compatible Incompatible
Programa del sistema version 3.X Compatible Incompatible
Programa del sistema version 4.X Incompatible Compatible (a excepcion de NS5-V1)
Programa del sistema version 5.X Incompatible Compatible
Programa del sistema version 6.X Incompatible Compatible

Version del programa del sistema y de los datos de pantalla

Las versiones de datos de pantalla que pueden utilizarse en el PT varian en funcién de la versién del
programa del sistema instalada en éste. Se entiende por “version de los datos de pantalla” la version
del programa seleccionada al crear dichos datos en NS-Designer. La siguiente tabla presenta las
combinaciones que pueden utilizarse en el PT. Las versiones de datos de pantalla tienen una
compatibilidad ascendente.

Elemento Programa Programa | Programadel | Programa Programa Programa
del sistema | del sistema sistema del sistema | del sistema | del sistema
version 1.X | version 2.X | versiéon 3.X | version 4.X | versiéon 5.X | version 6.X
Versién de datos Compatible | Compatible | Compatible Compatible | Compatible | Compatible
de pantalla: 1.X
Versién de datos Incompatible | Compatible | Compatible Compatible | Compatible | Compatible
de pantalla: 2.X
Versién de datos Incompatible | Incompatible | Compatible Compatible | Compatible | Compatible
de pantalla: 3.X
Versién de datos Incompatible | Incompatible | Incompatible | Compatible | Compatible | Compatible
de pantalla: 4.X
Versién de datos Incompatible | Incompatible | Incompatible Incompatible | Compatible | Compatible
de pantalla: 5.X
Versién de datos Incompatible | Incompatible | Incompatible Incompatible | Incompatible | Compatible
de pantalla: 6.X
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Las versiones de datos de pantalla que pueden leerse y generarse dependen de la versién de NS-
Designer. Antes de leerlos, convierta los datos con NS-Designer seguin sea necesario.

Elemento NS- NS- NS-Designer NS- NS- NS-
Designer Designer version 3.X Designer Designer Designer
version 1.X | version 2.X version 4.X | versiéon 5.X | version 6.X
Versién de datos Compatible | Requiere Requiere Requiere Compatible | Compatible
de pantalla: 1.X con lectura convertir los | convertir los convertir los | con lectura con lectura
datos de datos de datos de
pantallaala | pantalla ala pantalla a la
version 2.X | version 2.X version 2.X
Versién de datos Incompatible | Compatible | Compatible Compatible | Compatible | Compatible
de pantalla: 2.X con lectura con lectura con lectura con lectura con lectura con lectura
Versién de datos Incompatible | Incompatible | Compatible Compatible | Compatible | Compatible
de pantalla: 3.X con lectura con lectura con lectura con lectura con lectura con lectura
Versién de datos Incompatible | Incompatible | Incompatible Compatible | Compatible | Compatible
de pantalla: 4.X con lectura con lectura con lectura con lectura con lectura con lectura
Versién de datos Incompatible | Incompatible | Incompatible Incompatible | Compatible Compatible
de pantalla: 5.X con lectura con lectura con lectura con lectura con lectura con lectura
Versién de datos Incompatible | Incompatible | Incompatible Incompatible | Incompatible | Compatible
de pantalla: 6.X con lectura con lectura con lectura con lectura con lectura con lectura
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Historico de revisiones

En la portada del manual aparece un cédigo de revision del manual como sufijo del numero de
catélogo del mismo.

Cat. No. |V074-ES2-05)
—l_—Cédigo de revision

En la tabla siguiente se describen los cambios realizados en el manual en cada revision. Los nimeros
de pagina hacen referencia a la version anterior.

Codigo de revision Fecha Contenido revisado
01 Mayo de 2002 Presentacion original
02 Enero de 2003 Se incorpora transferencia de datos pasando por las
redes.

Se incorpora la funciéon Switch Box.

Se revisan los contenidos para adaptarlos a la
actualizacion de la versién 2.0 a la version 3.0.

03 Abril de 2003 Se incorpora informacidn relacionada con la funcién
de impresion.

Se incorpora informacion relacionada con los
modelos “V1”.

Se incorpora informacidn relacionada con las
actualizaciones de otras versiones.

04 Octubre de 2003 Se incorpora informacién relacionada con la
actualizacion de NS-Designer version 5.0.

Se incorpora informacion relacionada con los PTs
NS5.

05 Julio de 2004 Se incorpora informacion relacionada con la
actualizacion de NS-Designer version 6.0.
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