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Capitulo

El nuevo sistema de desarrollo

Las versiones 1.x 6 2.x del Sistema de Control Galileo dejan paso a la nueva
version 3.0 del mismo, que supone un canbio radical en alguno de sus conceptos y
filosofia. De ignal manera, el Entorno de Desarrollo Integrado (DESIGNER),

cambia para poder ofrecer acceso a toda esta nueva funcionalidad.

sino que ha sido reescrito completamente a fin de poder dar cabida y explicacion a los nuevos

conceptos que se han desarrollado para la version 3.0 de Galileo, y que suponen un cambio

radical en cuanto a modo de trabajo con las versiones previas. A lo largo de este documento
encontrara no solo la descripcion formal de la nueva herramienta, sino también informacion adicional
sobre la nueva filosoffa, ejemplos ilustrados, y comparativas con la vieja version que le ayudaran a
comprender y dominar la actual en un corto espacio de tiempo.

l E ste manual no es solo una revision de las versiones 1.x y 2.x de la herramienta de desarrollo,

Introduccion

El entorno de desarrollo y programacion de instalaciones (también conocido como “Designer”) esta
disefiado para ser el “Front-end” de usuario en todo el sistema de programacion “Galileo”. Su
funcionalidad puede aplicarse desde los primeros pasos de definicion de la instalacion (montaje
eléctrico: definicion del Bus) y seguir hasta la fase de seguimiento de produccién una vez finalizada la
puesta en marcha de la instalacién (a través de la herramienta Status Monitor).

Como caracteristicas principales de esta herramienta, podemos mencionat:
e Posibilidad de trabajar con varios proyectos a la vez.
e Se maneja desde un entorno Visual (Windows 9x, ME, NT 4.0, 2000, XP).

e Dosibilidad de importar / exportat informacién desde / hacia otras ‘herramientas de
programacion.

Permite el control total del sistema desde ella, sin tener que desplazarse a otros puntos de la instalacion,
siempre que estos se encuentren en una red accesible via TCP/IP.
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Como utilizar este manual

TIPO DE TEXTO

Cédigo Este tipo representa codigo o texto que aparece en la pantalla.

Teclas Con este tipo se indican teclas del teclado que el usuatio puede pulsar para

realizar ciertas acciones.

MENU  Con este tipo se indican opciones del ment principal de la aplicacion.

A fin de que resulte mas legible, este manual usa unas convenciones de tipo y de texto para resaltar
ciertos elementos, tal y como se observa en la tabla de tipos de texto. Asimismo, se hace uso intensivo
de imagenes para resaltar ciertas partes de informacion.

A fin de ayudar en la tarea de ilustrar los conceptos mediante
SDO. DE LOS ICONOS

ejemplos y comparativas, se han dispuesto una serie de iconos que
7 Informacion importante apareceran a lo largo del texto y que indicaran ejercicios propuestos,

# Nota adicional notas adicionales, resimenes e informacién importante para el lector.

E  Fjercicio para el lector

A Comparativa con version anterior

4 Opciones ocultas

Las imigenes

A lo largo de este manual, una setie de imagenes apatrecen para situar al lector en la
pantalla, formulario o plugin que se esta comentando. En casi todas las ocasiones las
imagenes corresponderan a formularios de la aplicaciéon Designer, y casi siempre iran
precedidas de la combinacion de teclas o menus que es necesario utilizar para
acceder a las mismas. Se puede encontrar una lista de todas las ilustraciones
contenidas en este manual en la tabla de ilustraciones que aparece en los apéndices finales del mismo.

Las ilustraciones de formularios u objetos que no pertenezcan a la aplicacion Designer seran indicadas
puntualmente.

Referencias

Dado que este manual no puede contener toda la informacion necesaria para trabajar con el sistema
/ Para més Galileo, se indican a continuaciéon una serie de manuales y enlaces a otros
informacien, puntos de informaciéon donde sera posible conseguir una informacién mas
Consulte regularmiente la detallada sobre algunos aspectos del sistema de desarrollo, que no seran por lo
pagina web del tanto explicados aqui. Puede usar estos enlaces como referencias para completar

departamento de I+D: .,
http://www.tkmanutencion. SU formac1on.

com
"  “Guia de programacion del Sistema Galileo”

"  “Documentacion sobre los componentes nativos para XANA”

"  “Guia de instalacion de la tatjeta de control Hilscher”
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* Cualquier guia / tutorial sobre el lenguaje Visual JavaScript de Microsoft.
*  Cualquier guia / tutorial sobre Cascading Style Sheets (hojas de estilo) presente en Internet.

= Guia de instalacion del cliente de Oracle 8, 9 o 10.

Datos sobre este documento...

Autor Manuel J. Fernandez
Aprobado Jose Luis Santiago
Revisiones Barbara Adaro
Fecha 02/02/2005

Version 3.0

Proyecto Galileo

N° de Proyecto 174/ 9A00001
Cliente Interno

Tipo Documento.  Confidencial

Revisiones
A continuacion se detallan las diferentes revisiones que ha sufrido este texto desde
sus inicios en las versiones 2.x hasta la actualidad.

FECHA VERSION DESCRIPCION AUTOR
16/04/2001 0.0 Creacién de esta guia. MK
20/04/2001 0.1 Primera version (incompleta ain) entregada MK
18/05/2001 0.2 Primera version completa entregada pata revision. MJK
24/05/2001 1.0 Primera version revisada y entregada a los usuarios MK
19/07/2001 1.1 Version actualizada para reflejar cambios de la version 1.7 MIK
18/10/2001 1.2 Version actualizada con las nuevas caracteristicas de la version 2.0 MJK
24/01/2002 1.3 Actualizada para las nuevas caracteristicas de la version 2.1 del Designer. MK
19/04/2002 2.3 Actualizacion para reflejar los cambios en la version 2.3 del Designer. MK
25/04/2002 2.4 Actualizacién para reflejar los cambios en la version 2.4 del Designer. MK
26/04/2004 3.0 Recreacion completa con las caracteristicas de la version 3.0 del Designer. MK




Capitulo

Instalando el Entorno de
Desarrollo

L 2 tarea inicial para poder engpezar a usar el sistenza es la instalacion. Esta tarea, a veces tan
sencilla, requidere a veces de tonsar algynas decisiones que preden 110 serto

s recomendable instalar siempre la version mas reciente del entorno. Dicha version esta

disponible en la web http://www.tkmanutencion.com. Una vez obtenida, se procedera a

instalarla en la computadora de trabajo apropiada. A continuacién mostraremos los diversos
dialogos que apareceran durante este proceso y las opciones que podemos elegir en cada caso

concreto.

Requerimientos de Instalacion.

Un ordenador con Windows 9x, ME, N'T4.0, Windows XP o Windows 2000 version Servidor
o profesional instalada.

El navegador Internet Explorer 5.0 (o una versioén superior) debe estar instalado en el sistema.

Si se desea conectar con las estaciones remotas (modo online), es necesario que el ordenador
disponga de acceso via TCP/IP a dicha estacion.

St se desea compilar los programas que usen llamadas a componentes nativos en el codigo
XANA, se debera instalar también el sistema Galileo, a fin de que las librerfa de componentes
nativos estén presentes en el sistema.

Si se pretende configurar el agente de transporte, es necesario un cliente de Oracle (version 8 o
superior) instalado en el ordenador donde se instala el entorno de desarrollo y configurar una
conexion con la base de datos de control.

Tanto esta aplicacion como su hermana “Galileo Status Monitor”, requieren una licencia para su

7~ Para Obtener funcionamiento. Dicha licencia es gestionada mediante un programa
licencias, Lo ms sencillo es llamado “Gestor de Licencias” y que debe ser instalado de forma
lamar al teléfono del servicio de independiente desde el setup “LicenceManager.exe”. Una vez

soporte o bien enviar un correo a la

direccion galileo@tkmanutencion.com  1nstalado, se debe contactar con el servicio de soporte para obtener las

indicando la aplicacién para la que se licencias apropiadas
requiere la licencia y el numero de

referencia.
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Proceso de instalacion

Tras las pantallas de bienvenida, aparece el didlogo de Licencia, que debe ser aceptado por el usuatio
antes de continuar.

! Instalar - Designer

Contrato de Licencia
Por favar, lea la siguiente informacion importante antes de continuar.

For favor, lea detenidamente el siguiente contrato de icencia. Debe de aceptar los
términing de este contrato antes de continuar con la instalacidn,

Eszte programa es software comercial. El uso, reproduccidn o distnibucian no s
autarizada del mismo esta prohibida.

USUARIOS COM LICEMCIA:

Si esta usted instalando Designer, debe de haber adgquindo previamente una
licencia walida para una tnica maquina. La instalacion de Designer en mas de una
maquina requiers de la compra de multiples licencias.

Al prozequir con la instalacidn de esta aplicacion, usted estd conforme en que
Thyszenkrupp Ingenieria v Sistemas, sus autores, agentes y distibuidorez no g %

(%) Acepto el contrato

() Mo acepto el contrato

¢ Alraz ” Siguiente>l [ Cancelar

Tlustracion 1: Dilogo de aceptacion de licencia

A continuacion, otro didlogo nos mostrara de informacién de dltima hora sobre la aplicacién. Se
recomienda leerlo, dado que siempre incluira informacion util sobre la aplicacion que no estara incluida
en este manual. Tras leerlo, debemos pulsar sobre el boton “Siguiente”.
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4E .
o' Instalar - Designer

Informacion
Par favar, lea la siquiente infarmacion impartante antes de continuar.

Cuando esté ligto para continuar con la instalacidn, haga clic en Siguiente.

DESIGMER Yersidn 3.0 BETA,

Esta ez una version BETA, como su propio nombre indica, gue se suministra con el
Unica fin de recoger impresiones zobre el azpectoffuncionalidad de la nueva verzsidn
3.0 mientraz =2 estd dezarollando. Log usuanios que instalen esta werzion tienen que
entender que no ez funcional en abzoluto, ¥ que la mayoria de las funcionalidades
aln eztan en faze de desarallo v por lo tanto deshabilitadaz o con problemas de
funcionamiento,

Ez por ello que esta verzidh no deberia zer instalada en ningun entorno de
produccion, sino zolo en entorno: de pruebas separados, a fin de no provocar
conflickos con obras versiones antenores de la aplicacion gue =1 zon funcionales.

Laz licencias para versiones antenores de esta aplicacidn siguen siendo validaz para
&zta versidn, coga que puede que cambie cuando deje de ser beta.

< Alraz ” Siguiente>] [ Cancelar

Tlustracién 2: Dialogo "readme".

Se nos pide ahora que elijamos un directorio de nuestro disco donde instalar la aplicacién. Podemos
seleccionar el directotio por defecto que se nos muestra (c:\Designer) o escoger otro del disco duro.
Sugerimos que si se cambia, se use un directorio de nombre corto y sin espacios en blanco.
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4E .
o' Instalar - Designer

Seleccione la Carpeta Destino
;Dénde debe instalarze Designer?
J Setup ingtalara Designer en el siguiente directario.

Fara continuar, pulze Siguiente. Si dezea seleccionar obra carpeta, pulze Examinar.

| [ E waminar. ..

Se requieren al menos 29,2 MB de espacio libre en el dizco.

< Alraz ” Siguiente>] [ Cancelar

Tlustracién 3: Dialogo solicitando un directorio donde instalar la aplicacion.

La aplicacién de instalacion permite seleccionar entre varios tipos de instalacion: Completa (incluye
todos los componentes y aplicaciones extra), Minima (solo se instalarin los componentes
indispensables para funcionar y ninguna aplicacion extra) o Personalizada (donde podemos elegir los
componentes extras que queremos que se instalen). Podemos elegir entre estos tipos de instalacion en

el didlogo siguiente.
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4E .
o' Instalar - Designer

Seleccidn de Componentes
;Hué componentes deben de instalarze?

Seleccione loz componentes a instalar; desmarque loz componentes que no desea
ingtalar. Haga clic en Siguiente cuando desee continuar,

cidn completa

tilidades wariaz de apoyo 1.2MB —

Libreriaz de acceso a componentes en la taneta

||

La zeleccidn actual requiere al menos 37,8 MB de espacio en disco.

< Alraz ” Siguiente>] [ Cancelar

Tlustracién 4: Selecciéon de componentes a instalar.

El grupo de programas,
En la version 2, el instalador preguntaba
por un grupo de programas donde instalar
los accesos directos a los programas. En
esta version se instalan por defecto en el
grupo de programas “Designer 3.0” del
ment de inicio.

El siguiente didlogo nos permite decidir si queremos colocar accesos directos a la aplicacién principal
en el escritorio y en la barra de tareas, mediante la seleccion en un cuadro de chequeo.

10
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4E .
o' Instalar - Designer

Seleccion de Tareas Adicionales
£0ué tareasz adicionales deben realizarze?

Seleccione laz tareas adicionales que usted dezea que ze realicen durante la
inztalacian de Designer v haga clic en Siguiente.

|conos adicionales:
Crear un icono en el escritario

Crear un icono de acceso rapido

< Alraz ” Siguiente>] [ Cancelar

Tlustracién 5: Dialogo de tareas adicionales.

Tras aceptar este dialogo, comenzara la instalacion del entorno. Mientras se produce la copia de

archivos, aparecera el siguiente didlogo, que le permitira cancelar la instalacion antes de que acabe si es
necesario.

11
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s IS : ‘h.l1:-_<:.“ ‘m
T e TR o 2 o

Instalando
Par favar, ezpere mientraz 22 instala Designer en su sistema.
Copiando archivos...
c:hDesignertSkinzh D efault] B4zt W00FojectR oot brp
1] ] ]
Tlustracién 6: Dialogo con informacién de instalacién.
El driver de Posteriormente un par de didlogos nos informaran de las dltimas

comunicaciones, Yanoaparece  novedades que contiene la version que acabamos de instalar y de los

como un elemento dc? la instalacion, y 1o es pasos finales de la instalacion.
necesatio que sea registrado, como ocurtia

en las versiones 2.x, por lo tanto esta

opeion ya no aparece Tras esto, ya tendremos la aplicacion instalada y lista para ejecutarse,
pero atn no podremos usatla, dado que no tenemos instalada la licencia para la misma. Para obtener
una licencia, ejecute la aplicacion una vez, recibira un mensaje de etror y la ejecucion se abortara. A
continuaciéon se debe ejecutar la aplicacion “Gestor de Licencias”, que debe ser instalada de forma
independiente) y comprobar que existe una entrada para DESIGNER III en la lista de cédigos de
producto. Al seleccionatla, en la parte inferior aparecera una clave. Debe enviar dicha clave al
departamento apropiado de ThyssenKrupp Ingenierfa y Sistemas S.A. a fin de obtener otra clave que
licenciara el producto, y que debera introducir en este mismo formulario. Puede contactar por correo
electronico en la direccién: galileo@tkmanutencion.com o poniéndose en contacto por via telefénica
con algun integrante del departamento de soporte. En funcion del nimero de aplicaciones que necesite
licenciarse, requerira mas o menos codigos a introducir. Tras esto, la aplicacién deberfa funcionar sin
ningun problema.

~ Nota

Los cédigos de licencia estan fuertemente asociados al hardware que usa el computador
donde se instala la aplicacion. Esto implica que un cambio de dicho hardware (cambio de
tarjeta de red, formateo del disco duro, etc.) puede llegar a provocar que la licencia no sea
reconocida como valida. En dicho caso, habrd que solicitar una nueva licencia.

12



Capitulo

Trabajando con la aplicacion:
Guia rapida
i 1w intencin es clseribir b verelads, heazdo con sencilley y la clegancia dfasela al sashre.
Alvert Enstein

1 ejecutar el entorno de desarrollo (programa “Designer”) de la versién 3.0 por primera vez,
su pantalla principal se nos muestra tal y como se puede observar en la siguiente ilustracion:

{5 THYSSEN INGENIERIA Y SISTEMAS - CENTRO TECNOLGGICO DE GIJON [= |[B][X]

Fichero Edicion  Insertar Modificar Compilar  Wentana Comunicaciones Herramientas  &woda

| Deidhe diwm? RS AT ¥

Frovectas | Inzpector de EII::iet-:usI

Shared Werite | 0% )
-

Tlustracién 7: Pantalla principal de la aplicacién.

Este aspecto es configurable mediante el uso de Skins, como veremos en el apartado correspondiente,
pero la disposicion de los elementos sera siempre la misma: en la parte izquierda aparece el arbol de
proyectos, donde se irdin colocando los diversos elementos que vayamos creando / cargando, de
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manera que al seleccionarlos con el ratén aparezcan en la parte derecha los formularios / detalles sobre
dichos elementos. En la parte inferior, una barra de estado nos informa del estado del proyecto
seleccionado. A izquierda de la misma, se nos muestra la ocupacion de memoria Shared (read o write,
pudiendo cambiar la vista si pulsamos sobre el primer panel) del proyecto. A continuacion, un led
informa del estado de las comunicaciones: si se encuentra en modo “Online”, el led se mostrara de
color verde, y permanecera de color rojo mientras se encuentre en modo “Offline”. La tltima parte de
la barra de estado muestra un reloj con la hora actual del sistema.

A continuacion revisaremos las opciones del menu principal y daremos una breve
indicacién sobre las mismas.

Menu Principal

Menu “Fichero”
Desde este ment se puede acceder a las siguientes opciones:

Nuevo Proyecto
Esta opcién permite la creacion de un nuevo proyecto, requiriendo para ello la introduccion de los
datos basicos del mismo (véase el apartado Creacién de un nuevo provecto ).

Abrir Proyecto
Esta opcion permite rescatar informacion sobre un proyecto, previamente salvada a disco desde esta
aplicacion, y mostrarla en el arbol de proyectos.

Acceso al Repositorio

Permite abrir el formulatio de acceso al repositorio, desde el que se puede conectar con la base de
datos que provee un repositorio de secuenciadores listos para usar, o bien abritlos para su edicion.
Véase el apartado: Uso del repositorio.

Propiedades
Mediante esta opcion se puede volver a editar la informacion basica definida para el proyecto. Véase el
apartado Creacién de un nuevo proyecto.

Eliminar

La opcién de Eliminar sirve para eliminar la informacion sobre un determinado proyecto del arbol de
proyectos. Al usatla, se eliminara el proyecto actualmente seleccionado en el arbol. Si dicho proyecto
tuviera cambios ain no salvados, se preguntara al usuario si desea salvar a disco dichos cambios o
desecharlos. La eliminacion del proyecto no implica el borrado del fichero donde se guarda.

Salvar
Salva los datos del proyecto activo a disco. Si es la primera vez que se -

lva el P }]71 i bre de fich pd 4 Cill LJ La extension de los
salva el proyecto, se solicitard un nombre de fichero donde guardarlo, g paros de proyecto, vienas
en caso contrario, se salva directamente al fichero de proyecto. El  que en las versiones anteriores los ficheros
salvado de un proyecto provoca que se genere una copia de seguridad —d¢ proyecto tenian la extension THY, para

. , . ., la versién 3.0 la extensién por defecto de
de su archivo, que tendra su mismo nombre, pero con extension los ficheros pasa a ser TKR

14
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BAKO. Se guardaran las 10 ultimas modificaciones del proyecto, numeradas desde 0 hasta 9 (BAKO,
BAKI1,...,. BAKY) con lo que la mas reciente copia sera la nimero 0 y la mas antigua la 9.

Salvar Como...
Idéntica a la opcion Salvar Provecto, la diferencia radica en que siempre se pregunta el nombre de
fichero donde salvar el proyecto.

Informe
Permite generar un informe en donde se puede incluir toda o parte de la informacién que contiene el
proyecto. Véase el apartado Generacion de Informes de proyecto.

Mezclar Proyectos

Esta opcién permite introducir en el proyecto elementos de otro proyecto, ya sean secuenciadores,
variables, configuraciones vatias, o cualquier otro elemento presente en otro proyecto. Es una manera
rapida de sincronizar el trabajo entre varias personas.

Reopen # Abrir fich ient
. ;o 1. rir richeros recientes,
Permite la re-apertura ripida de los 10 dltimos ficheros con los que y . O\
sta opcion va asociada al usuario Windows

se ha trabajado, sin necesidad de navegar en el arbol de directorios que trabaja con la aplicacién en cada

para seleccionarlos. Esta opcién no aparece las primeras veces que  [omon o ecth 4ue sivarios usuanos
] ) . . trabajan con la aplicacién, a cada uno le

se ejecuta la aplicacion, por el simple hecho de que aun no se ha apatcceri en la lista los tltimos clementos
. . B Y bre los que ha trabajad

trabajado con ningun proyecto. Una vez que aparece, también 5> O° U 12 apaaco

: (independientemente unos de otros).
aparecen 2 sub-opciones:

Limpiar lista de proyectos recientes: Limpia la lista de proyectos tecientes, dejandola vacia (como si
fuese la primera vez que trabajamos con la aplicacion).

Borrar proyectos obsoletos: Borra las entradas de la lista de proyectos cuyo fichero no exista ya en
disco (o no se encuentre en la localizaciéon marcada).

Salir
Mediante esta opcién saldremos de la aplicacion. Si alguno de los proyectos cargados tuviese cambios
sin salvar, se preguntara al usuario si desea salvarlos antes de salir.

La configuracion del Agente de Transportes

En las versiones 2.x del Designer, la configuracién del agente de transportes se hacfa
desde un menu de esta seccion. En esta nueva version, la configuracion es directamente
accesible desde el arbol de proyectos y desde otro menu, tal y como se vera mas adelante.

Menu “Edicion”

Este menu contiene opciones que se aplican al trabajo sobre el proyecto. En funcién de la parte del
mismo que sobre la que se esté trabajando, estaran activados o no. En el caso de los plugins, algunos
habilitaran submenus en este meny, lo que esto implique sera indicado en el apartado correspondiente

a cada plugin.
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Buscar en Proyecto
Permite acceso al plugin de busqueda de cadenas, el cual habilita la bisqueda de cadenas en los
proyectos, pudiendo localizar partes del mismo con mas facilidad.

Menua “Insertar”
A través de este menud accedemos a las opciones de insercion de nuevos elementos:

Nueva Visualizacion
Permite insertar una nueva visualizaciéon en el proyecto. Para mas informacion véase el apartado
Realizar las Visualizaciones. Para poder usar esta opcion es necesatio tener un proyecto activo.

Nueva Computadora

Permite insertar una nueva computadora en el proyecto activo. Para mas informacion véase el apartado
Propiedades de un Computador. Para poder usar esta opcion es necesario tener un proyecto activo
(seleccionado en el arbol de proyectos).

Nuevo Secuenciador
Permite insertar un nuevo secuenciador en un proyecto. Para mas informacion véase el capitulo 6. Para
poder usar a esta opcién es necesario tener un proyecto seleccionado.

Menu “Modificar”
Este menu permite modificar aspectos concretos de un proyecto:

Generar configuracion del Agente de Transportes.
Permite el acceso al plugin de edicién de la configuracion del Agente de transportes para un proyecto
concreto.

Editar codigo
Provoca la aparicion del plugin de edicion de codigo (funciones) del proyecto. Para mas informacion
véase Edicion de Codigo.

Edicion de Bus

Provoca la aparicion del plugin de edicion de bus para el proyecto. Previamente es necesario haber
creado al menos un computador con una tatjeta, 0 no podremos hacer nada con la edicion. Para mas
informacion véase Edicion del Bus.

Menu “Compilar”
A través de este menu se pueden realizar las tareas de compilacion del codigo del proyecto.

Generar y Compilar

Este ment permite acceso al plugin de compilacioén, desde el cual es posible generar el codigo de
control con los datos actuales y posteriormente, si la generacion fue bien, compilatlo, mostrando los
posibles errores o avisos generados por el compilador durante la compilacion. Para poder usar esta
opcion, es necesario tener un proyecto abierto.
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Las otras opciones de compilacion

En las versiones 2.x del Designer, era posible compilar y transferir el cédigo directamente
al sistema de control desde este menu. Para simplificar y evitar la confusion, estas
opciones ahora se manejan desde el plugin de compilacion, que es mucho mas completo
y permite un mayor control sobre la generacion y compilacion, como se vera en la
seccion correspondiente.

Menu “Ventana”

Tipico menu de aplicacién MDI Windows, a través del cual podemos colocar las ventanas hijas en
determinadas posiciones, a gusto del usuario. La tnica opcidén que no es estandar de las aplicaciones
MDI se detalla a continuacion.

Mostrar / ocultar ventana de proyectos

Permite ocultar temporalmente o volver a mostrar el arbol de proyectos principal, a fin de tener un
area de trabajo mas amplia con la que trabajar. También se logra este efecto mediante la pulsacién de la
tecla F12.

Menu “Comunicaciones”

Computadoras o Tarjetas, En las versiones anteriores, la
comunicacion se establecia entre el entorno de desarrollo y la tarjeta de control. A
partir de la versién 3.0, se hace entre el entorno de desarrollo y el proyecto, que
engloba las computadoras desde donde los diferentes Sistemas de control
transmiten la informacion. Asi pues, es transparente para el usuario con que
computadora o tarjeta se esta comunicando: la informacién se obtiene de todos los
que se encuentren activos.

Modo Online

Permite poner el proyecto seleccionado actualmente en modo “Online”, lo que activa la comunicacion
entre el entorno de desatrollo y el sistema de control “Galileo”. Es necesario que el computador desde
donde ejecutamos la aplicacion “Designer” pueda establecer una comunicacion TCP/IP con las
computadoras definidas en el proyecto. Véase el apartado Comunicandose con el sistema Galileo.

Modo Offline

Pasa el proyecto seleccionado actualmente a modo offline (previamente dicho proyecto tuvo que ser
puesto en modo “Online”). Esto implica que el entorno deja de recibir o enviar informacioén con las
computadoras de control definidas en el proyecto. Para mas informacién, véase el apartado
Comunicandose con el sistema Galileo.

Averias
La activacion de esta opcion permite monitorizar las averfas que son detectadas por el sistema de
control Galileo. Véase el apartado Seguimiento de averfas.

Ver Red Galileo

Para acceder a esta opcidn, es necesario estar en modo “Online”. Al usarla, se activara el plugin de
control de la red Galileo, que permite monitorizar todas las computadoras que componen el proyecto y
enviarles comandos para transferir ficheros, detener el sistema de control, arrancarlo o hacer copia de
respaldo entre otras opciones. Para mas informacion véase el apartado Opciones de control remoto.
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Status
Esta opcion activa el plugin de status de variables en el proyecto. Para poder usarla es necesatio tener
un proyecto seleccionado y que ademas se encuentre en modo “Online”. Para mas informacion véase

el apartado Visualizar el estado de las variables (Status de Variables).

Mostrar Pupitre

Permite el acceso al Pupitre Virtual. Este es un formulario que actua como un pupitre de control
remoto, permitiendo la modificacién de sefiales de control previamente seleccionadas. Véase el
apartado sobre comunicaciones para mas informacion.

Menu “Herramientas”

Mostrar Interfaz

Esta opcion activa el plugin de informaciéon sobre componentes, que permite al usuatio recabar
informacién sobre los métodos que exporta un componente nativo, y que pueden ser usados desde el
lenguaje XANA. Para mas informacion véase el apartado Mostrar la Interfaz de un objeto nativo.

Registrar Tipo de Fichero

Permite registrar la extension de ficheros .TKR como asociada por defecto a la ejecucion del entorno
de desarrollo, para que sea posible abrir los ficheros de proyectos con un doble click desde el
explorador de archivos de Windows.

Informes de fallos, En el ment de herramientas, en
las versiones anteriores a la 2.5 del entorno aparecia la opcién

No mas importaciones, En el mend de “Generar Informe de Fallo”, que servian para generar un informe
herramientas, en las versiones 2.x del entorno aparecfa la opcion del estado del entorno de desarrollo ante un fallo de la aplicacién, a
“Importar/Exportar secuenciadores” que era la manera de copiar fin de comunicarselo al departamento de I+D. En esta nueva
secuenciadores entre proyecto. A pattir de la version 3.0, esta opcion version la filosofia es algo distinta: Ante la sospecha o evidencia de
deja de existir. Su cometido es realizado ahora por la opcién de un fallo en el entorno, se debe proceder a recoger y enviar los
“Mezcla de proyectos” del menu “Fichero” vy el repositorio de ficheros de log que el entorno deja en el subdirectorio “logs” de la
secuenciadores. instalacién al departamento de I+D para su analisis, junto con una

explicacion del problema y/o una posible manera de reproducitlo.

Instalar Status Monitor
Esta opcion permite agilizar la instalacion de la aplicacion “Status Monitor” como parte final del
proceso de disefio. Véase apartado El Galileo Status Monitor

Informe de averias y transportadores

Esta opcion permite ejecutar, directamente desde el entorno, la aplicacion “HistReport” para la
generacién de informes de averfas e historicos de transportes que se puede instalar como un
complemento extra del Designer. Para mas informacion véase el apartado Tratamiento de Historicos.

Cambiar a Status Monitor

Esta opcion, que se encuentra desactivada normalmente, solo puede ser usada desde el Status Monitor,
cuando hacemos que pase a modo “Designer” durante un tiempo por el motivo que sea. Al usarla
volveremos al modo “Status Monitor” otra vez. Para mas informacion véase el apartado El Galileo
Status Monitort.

Editar Mapas

Este mend permite acceder al plugin de edicién de mapas del entorno. Como en las versiones
anteriores, No es necesario tener ningun proyecto abierto para trabajar con esta herramienta. Para mas
informacion de esta opcion, consulte el apartado Edicion de mapas.
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Acceder a tablas Oracle

Este mend permite acceder a otro plugin que nos proporcionara informacion de las tablas Oracle que
usa el sistema Galileo para trabajar y configurarse junto con un SGA. Para obtener mas informacion,
véase el apartado “Acceder a tablas de datos”

Opciones de configuracion
En esta nueva version del entorno de desarrollo es posible cambiar algunos aspectos del interfaz a
gusto del usuario, para ello se debe usar esta opcion del mend. Para mas informacion véase el apartado
“Configurando el entorno”.

Comparar Secuenciadores

Con esta opcion se puede realizar una comparacion a nivel funcional entre dos secuenciadores a fin de
discernir los cambios entre uno y otro. Para mas informacion véase el apartado “Comparacion de
Secuenciadores” del Capitulo 13.

Menu “Ayuda”

Acerca de...

Esta opcién muestra una pantalla como la que aparece en la Ilustracién 8, con informacién de los
nimeros de version de la aplicacion, asi como de las librerfas que se estan usando. Es conveniente
anotar esta informacién cuando se quiere hacer alguna consulta al servicio de soporte.

Sobre este programa...

|nterface Yigual del projecto Galileo
Werzidn 3.0 Beta 21: 1000 Palabraz Candidate Releaze
Copyright 2000-2004 Thyzzenkrupp Ingenieria v Sistemas

Dezigner. exe 3062828  Entomo de Dezamollo

diszazemnbler exe 1.0.0.43 Desenzamblador de the

HiztReport. exe 1.20.27 Informes de Hiztdricoz

uninz000, exe 5113040 rirztaller

HANAC. BXE 1.7.7.604 Compilador de lenguaje =AMNA

xhe. exe 1.00417 Enzablador 2ana

CoreLibb0.bpl 1.00.44 Core Librany

DrezignerSl. bpl hal
Aceptar

Tlustracion 8:Ventana "Acerca de..."
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Sugerencias...

Este menud ocasiona la aparicion del didlogo que se muestra en la siguiente ilustracion (este didlogo
también aparece al arrancar el programa) y que ofrece pequefios consejos sobre como utilizar mejor el
entorno de desarrollo.

Sugerencia del dia

@ Sabia que... . :
Siguiente

Ez pozsible copiar & interzambiar los rackings de las
maguinas mediante el editor de racking.

[ Mostrar zugerenciaz al iniciar.

Tlustracién 9: Dialogo "Sugerencia del dia"

Si se desea activar o desactivar la apaticion de este didlogo al arrancar el programa, basta con marcar la
casilla “Mostrar sugerencias al arrancar” que apatece en la parte infetior del dialogo.

Los botones de acceso rapido

Debajo del ment principal de la aplicacion aparece una batra de herramientas con una serie de botones
que permiten un acceso mas rapido a ciertas opciones que a través de los menus. A continuacion los
enumeraremos junto con sus equivalencias.

IxEd%e DY ¥ M % &

Tlustracion 10: La batra de herramientas principal

Nuevo proyecto. Equivalente a “Fichero = Nuevo proyecto” # Botones inactivos, Al

igual que los menus, no todos los
botones se encuentran activos desde el
principio. Muchos solo se activaran
cuando se dan las condiciones necesatias
Salvar proyecto. Equivale al menu “Fichero = Salvar Proyecto” para que su funcién tenga sentido o sea
posible. Por ejemplo, el botén de insertar
una tarjeta solo se activara cuando haya

Repositotio. Equivale al menu “Fichero = Acceso al Repositotio” una computadora activa en el drbol de
proyectos.

Abrtir proyecto. Equivale al ment “Fichero = Abrir proyecto”

Mezclar Proyecto. Equivale al mena “Fichero = Mezcla de proyectos”
Insertar computadora. Equivale al menu “Insertar = Nueva computadora”
Insertar Secuenciador. Equivale al ment “Insertar = Insertar Secuenciadot”

Insertar Tatjeta. Equivale al menu “Insertar = Insertar Tatjeta”
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Copiar. Equivale al menu “Edicién = Copiar”

Cortar. Equivale al menu “Edicién = Cortar”

Pegar. Equivale al menu “Edicion = Pegar”

Compilar. Equivale al menu “Compilar = Generar y Compilar”
Online. Equivale al menu “Comunicaciones = Modo Online”
Offline. Equivale al menu “Comunicaciones = Modo Offline”

Red Galileo. Equivale al ment “Comunicaciones = Ver Red Galileo”
Averias. Equivale al menu “Comunicaciones = Ver Averfas”

Status. Equivale al ment “Comunicaciones = Status”

Ver/Ocultar. Equivale al ment “Ventana = Mostrar / Ocultar ventana proyectos”
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Capitulo

El Proyecto

Elproyecto es la base fundanmental sobre la que se asienta toco el entorno de desarrollo A partir de
estia version cobra asin 17ads imgportancia, puesto que es la unidiad que cobesiona todos los elesentos de
la tnstalacion.

Creacion de un nuevo proyecto

mismo. Para ello usaremos la opcién Fichero | Nuevo Proyecto del ment principal, o
pulsando sobre el icono de la batra de herramientas correspondiente. Esto provocara la
aparicién de la pantalla que vemos en la Ilustracion 11.

E E 1 primer paso para la creaciéon de un nuevo proyecto es introducir la informacién basica del

Muevo Proyecto. .. [5_<|

Y

Introduzca los datoz del nuewvo provecto
-
L1

Titulo

Mombre |

Mimero |

Autor |

Empresza |

Dezcrnpcion

X Cancelar

Tlustracién 11: Informacién necesatia para la creacién de un nuevo proyecto
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Los campos que aparecen en este formulario son en su mayorfa informativos, y sélo son usados a la
hora de generar informes, por lo que no reviste mayor importancia su contenido. La excepcién es el
campo Nombre, unico campo obligatorio de este .

P . > P & L El campo “NUmero”, En las versiones
formulario. Deberfa ser un nombre corto y descriptivo del  nceriores, este campo podia ser editado y modificado por
proyecto, puesto que sera el indicador que luego aparecera ¢l programador, sin embargo no tenfa mayor uso. A partir

, , de esta nueva VCfSlél’l, este campo contiene un
en el arbol de proyectos y del que colgaran todos los 10dos  igengificador tinico para cada proyecto creado que lo
del proyecto. El resto de campos no estan restringidos en identifica de forma univoca, y no es editable. Sirve para

. asociar un “designer” con un proyecto, bloqueando su
10ﬂg1md o formato. uso para Otros proyectos.

Si posteriormente se desea cambiar el nombre a un proyecto, se puede editar el nombre que aparece en
el arbol de proyectos, usando el puntero de raton sobre la etiqueta del nodo de proyecto. Tenga en
cuenta que esto no cambiara el fichero en que se esté salvando el proyecto, ni el resto de los campos de
proyecto.

Si el proyecto posteriormente se actualiza para incluir alguna version del repositorio de secuenciadores,
la informacién de la version incluida también podra consultarse desde este formulatio.

Objetos por defecto de un Proyecto

Llegados a este punto, la aplicacion mostrara un aspecto similar al de la Ilustracion 12. Se puede
apreciar que los nodos que aparecen dan acceso a una parte concreta de la configuracion del proyecto.
Concretamente, cada nodo viene representado por un icono:

@ Sefiala el nodo raiz del proyecto

@ Sefiala el nodo de visualizaciones, de él colgaran todas las visualizaciones que se afiadan al
proyecto.

@ Sefiala una visualizacién concreta. Cada visualizacion del proyecto estara en uno de estos nodos.

Sefiala el nodo de variables. El simbolico completo del proyecto sera accesible al pulsar sobre
este nodo.

&

== Sefala el nodo de secuenciadores. Los secuenciadores que se creen dentro del proyecto
apareceran como hijos de este nodo.

@ Sefiala un secuenciador en concreto. Cada secuenciador presente en el proyecto tendra este
icono para distinguitlo del resto de nodos.

Sefiala el nodo que contiene la configuracién del Agente de Transportes para el proyecto. Al
pulsar sobre este nodo, se accedera al plugin de edicion de la misma.
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1 A
¥ Sefiala el nodo de computadoras. Todas las computadoras que formen la red de control Galileo
apareceran como nodos hijos de este nodo.

W Sefiala el nodo de configuracién de Bus. Al pulsar sobre este nodo aparecera el editor de dicha
configuracion.

@ Sefiala el nodo de depuracion. Al pulsar sobre el mismo, aparecera el plugin de estado de
variables, que permitira consultar o modificar el valor de las variables del proyecto. Para que este plugin
sea funcional, es necesario que previamente el proyecto haya sido puesto en modo Online.

@ El cédigo Global, Hasta la version 3, todo el cédigo de un
Sefiala el Nodo de edicién de cédigo proyecto estaba disponible de forma global, con lo que cualquier
. secuenciador podia acceder al c6digo de cualquier otro secuenciador. A
general del pI‘OyCCtO. Al pulsar sobre él partir de la version 3, la filosofia cambia, y cada secuenciador contiene su

tendremos acceso al editor de cédico olobal del propio c6digo, de forma que los cambios en uno no afecten al resto
g0 & (excepto en el caso de la herencia). Ello implica que el cédigo global ahora

proyecto. deberia ser inexistente o minimo.

% Sefiala el nodo de usuatios. A través de ¢l se tiene acceso al nodo de edicién de usuarios del
proyecto, que permite crear entradas de usuarios que podran trabajar con dicho proyecto.

@ Si posteriormente incluimos secuenciadores desde el repositotio, estos vendran sefalados por
este nodo, para indicar que son de solo lectura y no pueden ser modificados.

Ninguno de estos nodos pueden modificarse ni borrarse, puesto que son propiedades inherentes al
proyecto, aunque si se puede hacer con sus descendientes. Sin embargo, su aspecto puede variar, en
funcién de la “Skin” usada por el usuatio.

La aplicaciéon mostrara un aspecto similar al de la Ilustracion 12.
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) THYSSEN INGENIERIA Y SISTEMAS - CENTRO TECNOLOGICO DE GIJON =3

Fichero Edicion Insertar Modificar Compilar  Yentana Comuonicaciones Herramienkas  Awvuda

DA% 3Be &P &N 0T @

Proyectos I Inspector de Objetos I

NONAME

(@ visuaLizacion

VARIABLES
SECUENCIADORES

CONFIGURACION TA

@ COMPUTADORES

CONFIGURACION BUS

Shared ‘rite | 0% @
—

Tlustracién 12: Objetos por defecto de un proyecto.

A partir de este momento podemos empezar a usar los plugins de disefio y configuracion para crear y
configurar los diversos elementos que constituiran y gobernaran la instalacion. Vamos a ilustrar el ciclo
de trabajo normal con esta version, enumerando las fases de desarrollo en el orden en que debetfan
realizarse a partir de este momento.

Creacion de una nueva computadora

Tras crear el proyecto, lo siguiente que se debe definir es la computadora o computadoras asociadas a
dicho proyecto. Estas computadoras representan a los ordenadores en los que van a ir las tarjetas de
control que se pretenden programar / gobetnar, pot lo que sunombre es-un campo clave, ya que el
entorno de desatrollo intentard comunicarse con ellas (a través del protocolo TCP/IP) usando esos
identificadores. Como en el caso del nombre del proyecto, dichos identificadores pueden cambiarse
posteriormente de la misma manera. Al

seleccionar la OpCiéfl Insertar I nueva Direcciones TCP/IP, A diferencia de la versién 2.x, en el

nombre del computador ahora no se debe usar la direccién IP del mismo:

ComPUtadora aparece el cuadro de dlalogo que aunque patezca que funciona, el uso de la direccién IP no funciona a

se muestra en la Ilustracidon 13’ solicitando el todos los niveles de comunicaciones y puede resultar en perdida de
comunicacion.

nombre de la nueva computadora.

25



THYSSENKRUPP INGENIERIA Y SISTEMAS - DESIGNER 3.0

Crear Computador, [E

Computador;

OF. | Canizel ‘

Tlustracion 13: Didlogo de creacién de una nueva computadora

De entre todos los computadores creados, el primero en crearse (o bien otro, si el usuatio asi lo
designa), sera el considerado “Computador por defecto”, mas adelante explicaremos cual es su papel.

Creacion de una Tarjeta

Para crear una nueva tarjeta de control, simplemente basta seleccionar una computadora a la que
afiadirsela y seleccionar el nodo “Tarjetas” que cuelga de ese nodo. Usando el menu del botén derecho
del ratén, escoger la opcion “Nueva tarjeta”. A continuacion, el didlogo que se muestra en la
Tlustracion 14 aparecera, solicitando el nombre de nueva tatjeta. Es aconsejable, por claridad, que dicho
nombre no se repita en ninguna otra tarjeta del proyecto. Se pueden crear hasta un maximo de 4
tarjetas por computadora. El nimero de tarjeta se asigna de acuerdo al orden de creacion de las tarjetas
en la computadora (la primera creada sera la 0, la segunda la 1, la tercera la 2 y la cuarta la 3). Como en
los anteriores casos, el nombre de la tatjeta se podra cambiar posteriormente editando el nodo
correspondiente del arbol de proyectos.

Crear Tarjeta

T arjeta:

k. | Cancel

Tlustracién 14: Didlogo de creacion de una nueva tatjeta

Editar el Bus

Tras tener claro cuantas computadoras y tatrjetas necesitamos para acometer el proyecto, es necesario
ahora introducir la informacion relativa a los médulos de bus que van a ser usados en la instalacion, asi
como la reparticién que vamos a hacer de los mismos en las tarjetas. La manera mas sensata de realizar
esta parte es guiandose por los esquemas eléctricos de la instalacion, que nos daran la informacion
precisa de dichos médulos, el tamario de los mismos en entradas/salidas y su posicion relativa en el
bus desde el que se vayan a controlar. La forma de editar esta informacion la veremos en el apartado
Edicién de Bus.

Crear los Secuenciadores

El siguiente paso, (que se puede realizar también antes que la edicion del bus) es la definicion de las
estructuras de comportamiento de los transportadores que vayan a implantar en la instalacion, también
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conocidas como SECUENCIADORES. La edicién de secuenciadores se debera hacer siempre desde
un punto de vista lo mas ajeno posible a la instalacion, dado que siempre deben de ser considerados
como definiciones genéricas de los elementos que se pretenden usar, es decit, que idealmente deberfan
poder ser usados independientemente de la instalacion donde se programen (y por lo tanto,
independientes de las variables, bus, o computadoras que aparezcan en la misma). Un primer critetio
para saber si cumplen unos requisitos minimos de abstraccion es que los secuenciadores puedan ser
compilados independientemente de la instalacién, mediante la opcién que aparece en el plugin de
compilacion. Si la compilacion de un secuenciador termina con éxito, esto garantiza una cierta
portabilidad del mismo a otros proyectos, lo cual es significativo en cuanto al nivel de abstraccion

logrado.

La definicién de un secuenciador incluye el conocimiento de numerosos conceptos y puede ser
ciertamente compleja, por lo que existe todo un capitulo dedicado a la misma en este manual. Véase el
capitulo Edicién de Secuenciadores para obtener mas informacion.

Crear el Simbodlico

Una vez que tenemos el bus y las definiciones de los elementos (los secuenciadores) a usar en la
instalacion, es el momento de unir las dos partes: de lo teérico a lo fisico. El puente que se extiende
para realizar este paso es la definicion del Simbdlico.

La definiciéon del simbolico consiste en hacer corresponder tantos elementos como haya en la
instalacién con la parte de bus que les corresponde a cada uno y a la vez dotatles de un
comportamiento mediante la asignacion de los patrones definidos con los secuenciadores. Para ello
vamos definiendo maquinas (Machines), que implementan el comportamiento de un secuenciador.
Dentro de estas maquinas apareceran las variables, ligadas o no al bus de campo, que se asociaran con
los parametros que defina el secuenciador elegido para su maquina. Como el propio bus de campo ya
esta aislado dentro de la edicion de modulos de bus, tanto el simbdlico como los secuenciadores son
insensibles a las modificaciones posteriores del mismo (siempre hasta cierto punto, como es logico: la
desaparicion de una rama de bus puede implicar cambios en el simbdlico, por motivos obvios).

Tras completar la definicion del simbolico, es conveniente asignar las maquinas creadas a los
computadores desde donde se pretende que funcionen. Aqui es donde cobra importancia la ligacion
entre el bus y las tarjetas del simbélico: Debemos ser cuidadosos de no asignar maquinas a un
computador que controlan partes de bus que no estan gobernadas por tarjetas que pertenecen a dicho
computador. Si asi lo hiciéramos, estarfamos direccionando partes de bus incorrectas desde esa
maquina, pudiendo esto llevar a solapes que pueden causar malfunciones en la instalacion o incluso
accidentes mas graves.

La asociaciéon de Maquinas con computadores se realiza a través del formulario de propiedades del
computador. Si dejamos sin asignar alguna maquina, esta se asighara al computador que tenga el rango
de “Computador por defecto”.

Ademas de las Maquinas y sus variables, en el simbolico también se pueden definir “Zonas”, que son
conjuntos de variables que son vistas por mas de una maquina. A diferencia con las maquinas, las
zonas No se asocian con ningun computador, sino que se “adhieren” al computador donde estan las
maquinas que la usan. Esto puede llevar a conflictos, st maquinas que estan en distintos computadores
usan la misma zona. Por defecto, la resolucion de este conflicto implica que la zona estara en el
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computador donde se ejecuta la primera maquina que la usa. Debemos tener en cuenta si esto nos
interesa, y si no es asi optar entre dividir las zonas o replantearnos el disefo.

Realizar las Visualizaciones

Antes de poder compilar y generar el codigo del proyecto, aun nos queda dar otro paso que relaciona
esta vez el funcionamiento de los secuenciadores con las maquinas reales en funcién de su posicion
real en la instalacion. Este paso consiste en definir el orden en que las maquinas se encuentran. Dicho
orden permite a un comportamiento genérico, como es el de los secuenciadores, saber con quien tiene
que comunicarse para poder tomar decisiones en ciertas circunstancias.

Para poder afiadir esta informacion, se usa un aspecto esencial del proyecto: La visualizacion.

En principio, las visualizaciones tienen una funcién informativa, a nivel grafico, que nos permitiria ver
el comportamientos de los elementos en la instalacion desde un computador cualquiera. Para realizar
esta tarea, la visualizacion se comporta como un SCADA que permite “dibujar” dichos elementos y
asignatles un enlace con la maquina que se pretende que representen para obtener informacion de su
estado, en forma de consulta de valores o posibilidad de cambio de los mismos. Como un afiadido, al
asignatrles esos enlaces, se puede especificar en que orden van, relacionando entonces las maquinas
mediante las relacién de conectividad “anteriores a” y “posteriores a”.

Estas relaciones no son de equivalencia. Concretamente, no deberfan que ser reflexivas, ni simétricas
ni transitivas. Sin embargo, la relacion de simetria se puede establecer en forma de reprocidad de
ambas, concretamente de la forma “Si A es anterior a B, entonces B es posterior a A”. Aun asi, no es
obligatorio que se cumpla esta relacion.

Una vez introducida toda esta informacion (de nuevo ayudandonos de los planos de la instalacion),
tendremos un proyecto listo para ser compilado y generar un fichero .PLC con la informacién que
alimentara al sistema Galileo y le permitira comenzar a controlar la instalacion de la forma deseada. Si
la instalacion es lo suficientemente compleja que requiera un SGA, aun tendremos que definir un paso
mas para permitirnos trabajar con dicho SGA.

Configurar el Agente de Transportes

Si necesitamos generar los movimientos mediante un SGA, es preciso que interactuemos con él de
alguna manera. Repartidos por la instalacion encontraremos elementos definidos como PIE, Puntos de
Picking, Puntos de Finalizacién de Orden, Puntos de Busqueda de Orden... Todos ellos tienen unas
caracterfsticas definidas que son comunes a todas las instalaciones. Lo que varia entre ellas es la forma
en que la acometen, o mas concretamente, la informacién en la que se basan para llevarlas a cabo.
Dicha informacion suele estar en manos de un SGA, y los secuenciadores que hayamos realizado para
las maquinas donde se encuentran esos elementos, tienen que haber sido pensados con ese objetivo
concreto.

Para acabar de ligar esas maquinas con el SGA, es necesario que establezcamos esa conexién a través
de la configuracioén del Agente de Transportes, que permite definir:

Estaciones = Serdn nuestra manera de hablar con el SGA, indican puntos dentro del layout de la
instalacién, que suelen corresponder con la posicion de una maquina fisicamente.
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Trayectotias 2 Funcionardn como un mapa de los posibles movimientos que se pueden realizar entre
2 6 mas puntos de la instalacién por el SGA. Esto ayuda al SGA a poder decidir los movimientos a
realizar en cada momento.

Otrdenes = Seran la manera de indicar que maquinas de nuestro proyecto necesitan una interaccion
mas directa con el SGA a fin de poder realizar su ciclo de trabajo.

Adicionalmente, desde esta configuracion se puede configurar otra informacion que es mas util para la
parte de control, pero que el SGA puede tener interés en conocer también.

Averfas = Lista de posibles defectos que causan un comportamiento anémalo de una maquina. Este
comportamiento normalmente conlleva la parada de la maquina en cuestiéon y la aparicién de una alerta
que informa de este suceso al sistema de control y al SCADA de mantenimiento a fin de que sea
solucionada de forma oportuna.

Compilar el proyecto

Una vez que tenemos todos los posibles elementos programados y configurados, deberemos compilar
el proyecto a fin de generar el archivo .PLC que contiene la informacién necesaria para que Galileo
pueda manejar la instalacion. Deberemos compilar el proyecto tantas veces como Computadores
hayamos definido, haciendo una compilacién con cada computador como “Objetivo” de la misma. Si
todas ellas son correctas, podremos pasat los ficheros “programa.plc” a la carpeta “c:\galileo” de cada
computador asociado, y arrancar el servicio Galileo entonces.

También podemos realizar esta transferencia desde el propio formulario de compilacién, pero se
requiere que el computador tenga el servicio Galileo funcionando ya. Esto puede ser muy util para
actualizar la version de programa corriendo tras un cambio.

Crear y dar permisos a usuarios de proyecto

Cuando la instalacion ya esta funcionando y lista para entregar al cliente, es el momento de crear
Usuarios de Proyecto. Ia funcionalidad ultima de este paso es la de poder controlar las
interactuaciones de los usuarios finales potencialmente peligrosas.

Por seguridad, el Sistema Galileo requiere que toda accion que represente riesgo o implique un cambio
en el funcionamiento habitual del programa de control lleve asociado un usuario y una computadora
desde la que fue solicitada. Esto le permite llevar un “log” de dichas acciones que puede ser consultado
en caso de que sea necesario.

A fin de poder ofrecer esos usuatios, y ampliando aun mas la seguridad ofrecida por Galileo, desde el
entorno de desarrollo se permite crear Usuatios con ciertos perfiles. Cada vez que el usuario solicite la
realizacién de una tarea potencialmente peligrosa por parte del Sistema Galileo, se solicita un usuario y
su clave de acceso. Si la clave coincide vy el perfil asociado al usuario permite Ja realizacion de esa
opcién, se remitira la peticién de la tarea al Sistema Galileo, siendo registrada dicha accién por el
Sistema Galileo como desencadenada por dicho usuario desde el computador donde se encontrara en
ese momento. Si los privilegios son insuficientes o la clave incorrecta, simplemente se ignorara la
peticion.
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La clave son los perfiles. Hay operaciones que son realizadas de forma mads o menos rutinaria como
parte del mantenimiento de la parte de control. Otras, sin embargo, requieren un conocimiento mas
extenso por parte del usuario.

Los niveles van de menos a mas, y cada nivel incluye los privilegios del los niveles inferiores.
Actualmente, los niveles existentes son:

Nivel Permisos para...
None Acceso a las visualizaciones sin restricciones.
Basic Uso del pupitre virtual.

Intermediate Resetear una maquina a la etapa inicial.

Borrar un tracking de una maquina.
Afadir vistas de tablas en el plugin de tablas Oracle.
Expert Resetear un secuenciador a una etapa especifica.
Cambiar la informaciéon de un tracking,
Borrar todos los trackings de una maquina.
Developer Poder ver el grafo y el codigo en ejecucion de una maquina desde el editor de
tracking.
Poder ver los valores de las variables de una maquina desde el editor de tracking.
Poder forzar el valor de una variables desde el Status de Variables.
RemoteAdmin  Ver, y modificar los permisos de los usuarios de proyecto.
Crear nuevos usuatios de proyecto.
Eliminar usuarios de proyecto.
Admin Establecer privilegios de sesion.
Cambiar permisos de acceso a un formulatio.

Tabla 1: Permisos de usuatios de proyecto

& Establecer privi Iegios, para evitar tener que teclear un usuatio y clave cada
vez que se de una situacion que lo requiera, es posible establecer de forma global el usuatio
que realiza las operaciones (solo desde el Designer) Para hacerlo basta pulsar con el botén
derecho del ratén sobre el nodo de proyecto y seleccionat la opcién “Establecer
Privilegios”. Si introducimos un usuatio con perfil “Administrador”, se usara este usuario
en todas las operaciones que requieran un usuario durante esta sesion.

Los dos dltimos niveles de acceso (RemoteAdmin y Admin) sélo deberfan ser otorgados a usuatios
pertenecientes a Telemantenimiento o Mantenimiento de ThyssenKrupp.

Depuracion del proyecto

A la hora de poner en marcha el proyecto, es necesario ir depurando los posibles problemas que sutjan
a partir del codigo inicial. Para ello, el entorno de desarrollo dispone de una serie de herramientas que
se explican en el Capitulo 11. Dichas herramientas van orientadas principalmente a poder realizar el
seguimiento de una ejecucion en zonas y lugares concretos. A partir de estas trazas, se modificara la
parte del proyecto que corresponda. Normalmente los puntos de mayor interés a comprobar son:

e Comprobacién de solapes: verificar que los solapes existentes sean deseados. Se puede
comprobar los solapes mediante la opcién Mapas de Memoria de la edicion del simbolico.

e Seguimiento del funcionamiento de un secuenciador: Verificar que su grafo de ejecucion
corresponde con el funcionamiento deseado, y que condiciones anormales no lo saquen de
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este funcionamiento. Se puede realizar desde el Editor de Tracking o desde la edicién de
secuenciadores.

e Comprobar valores de las variables en ejecucion: Comprobar que las variables en ejecucion
tienen los valores esperados o cambiarlos para poder comprobar funcionamientos simulados.
Se puede realizar desde el Editor de Tracking, el Pupitre Virtual o desde el Status de Variables.

e Comprobar el funcionamiento del Agente de Transportes: Verificar que lo paquetes de
procedimientos entregan ordenes cuando existen, comprobar la configuracion del Agente en
Galileo (conexién con la base de datos), comprobar la configuracion del Agente de Transporte
desde el entorno.

e Comprobar los ficheros de configuracion: Es necesario verificar que los valores introducidos
en ficheros de configuracién (por ejemplo: mapas de posiciones) no causen comportamientos
anémalos de la instalacion (por ejemplo, ubicaciones en posiciones inexistentes, errores de
deposito...). Para este fin se puede usar el plugin de edicion de Mapas.

La depuracién es un proceso que puede resultar bastante dificultoso, y no hay un patrén de
seguimiento que asegure la localizacion de todos los posibles problemas. No obstante, el chequeo de
los puntos mencionados anteriormente suele ser una buena base de partida
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Capitulo

Plugins y Formularios

Elproyecto contiene mmchas partes qure deben ser puestas en connin o prograsmadas de fora
Separada o conjunta. Para especializar esta tarea se nsan plygins que se especializan en la edicion de
tna pante deternanada del proyecta. Aomnos e ellos, por su complgicdads, requeriian de fodo 1
apitnlo apante.

de configuraciéon y creacion de elementos asociados a un proyecto. En su mayorfa, aparecen

como una ventana hija de la aplicacién, y se encargan de configurar un aspecto especifico del

sistema. Cada uno de ellos tiene su propia forma de funcionamiento, y pueden sufrir
modificaciones independientemente del resto. Esto asegura una futura evolucion por separado de estos
plugins, sin necesidad de que el entorno principal sufra modificaciones severas, ganando en velocidad
de desarrollo y calidad de las versiones generadas. Ademas permite detectar errores y generar los
parches correspondientes de forma que tengan el minimo impacto posible en la arquitectura global del
sistema Galileo.

I os plugins son el sistema de trabajo que tiene el entorno de desarrollo para efectuar las tareas

La programacion de estos elementos queda fuera del ambito de este documento, por lo que no se
profundizara en el tema. No obstante, a continuacién se comentaran los plugins por defecto que
vienen integrados en la instalacion del entorno de desarrollo, indicando su papel principal, modo de
funcionamiento y condiciones de uso particulares.

Propiedades de un Computador

Este plugin permite configurar las opciones de un computador que forme parte del proyecto. Para
acceder a ¢l hay que seleccionar un nodo del arbol de proyectos que represente una computadora y
pulsar con el botén derecho del raton para acceder a un menu donde aparecera la opcion
“Propiedades”. Al seleccionar dicha opcion, aparecera el plugin, con un aspecto similar al de la
Ilustracion 15:
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"A Propiedades de la computadora: SERVER

General l Maquinagl

Descripcion

Arrangue Frio |ET_.-'-‘-.rranque_Friu:| j
Arrangue Caliente |ET_.-'-‘-.rranque_EaIiente j
B [ET_Acoion_Ciciica |

Establecer como computador por defecto |

Liztar Maguinaz

Aceptar |

Tlustracién 15: Propiedades de una computadora.

Hay dos solapas que permiten editar cada una parte de la configuracion del computador. Veamoslas.

Solapa “General”

Desde esta solapa podemos establecer unas propiedades basicas de la computadora:

O Descripcion: Permite que introduzcamos una descripcion para el computador. No se mostrara en
ningun otro sitio, asi que sélo tiene un valor informativo para los desatrolladores.

O Arranque frio: Permite especificar una funcion global, de tipo Etapa, que se ejecutara cuando el

Sistema Galileo arranque con este proyecto en esa computadora.

O Arranque Caliente: Permite especificar una funcién global, de
tipo Etapa, que se e¢jecutara cuando el Sistema Galileo
rearranque este proyecto (sin haber sido detenido o reiniciado
antes) en esa computadora.

O Acciéon Ciclica: Permite especificar una funcién global, de tipo
Etapa, que se ejecutard en cada ciclo de trabajo del Sistema de
Control Galileo.

Los arranques y Accion

ciclica, En las versiones 2.X, estas
funciones estaban a nivel de tarjeta, pero dado
que las tarjetas pierden su protagonismo a
favor de los computadores, es légico que
estos atributos pasen ahora a ellos. Su
funcién, no obstante, es absolutamente la
misma en ambas versiones.

Asimismo, tenemos la opcién de establecer la computadora como “Computadora por defecto”. Si lo
hacemos, pulsando el boton, el icono de la computadora en el arbol cambiara, para resaltar el hecho de
que esa es la nueva computadora por defecto. El hecho de que una computadora sea considerada
“Computadora por defecto” significa que toda maquina que no esta asociada a un computador se
asociara a esta computadora a la hora de compilar el proyecto. Si no marcamos ninguna computadora
con esta propiedad, el entorno le asocia este rol a la primera computadora definida en el proyecto.

Para ver mejor lo que significa asociar maquinas con computadoras, hay que irse a la siguiente solapa:
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Solapa “Maquinas”
Desde aqui podemos ver las maquinas que han sido asociadas para ejecutarse dentro de la
computadora, tal y como vemos en la Ilustracion 16:

Maguinas Azignadaz Filtrar par:
Mombre de Maguina |N.;. Azignadas j
TRF_1
TRG_1 b aguinas:
TRG_2 Mornbre de Maguina
Afiadir
Borrar

Tlustracién 16: Maquinas asociadas a la computadora.

A la derecha aparecera un listado de las maquinas aun no asociadas a una computadora, podemos
filtrar también para ver solo las maquinas que tengan variables que usen moédulos de bus que
pertenezcan a tarjetas de esta computadora (que deberia ser siempre la realidad), o bien mostrarlas
todas (menos las ya asignadas a esta computadora). En cualquier caso, si asociamos una maquina
previamente ligada a otra computadora, esta se “movera” de la otra computadora a la actual, jpero
hemos de recordar que las tarjetas de control no lo haranl, de forma que si la maquina requiere de
modulos de bus que pertenecen a la otra computadora, tendremos problemas con la configuracion del
bus.

Para afiadir una maquina, basta con seleccionarla de la lista de la derecha y pulsar el boton “Afadir”.
Para sacar una maquina de esta computadora, basta seleccionarla de la lista de la izquierda y pulsar el
botén “Borrar”. En ambos casos es posible realizar una seleccion multiple manteniendo pulsadas las

teclas Shift y Ctrl.

Propiedades de una tarjeta

Este plugin permite, entre otras cosas, establecer las propiedades mas elementales asociadas una tatjeta.
Se accede a ¢él seleccionando una tarjeta de un computador en el arbol de proyectos principal, o bien al
pulsar con el botén derecho sobre una tarjeta, el mend contextual nos permitira borratla o ver sus

propiedades.

La primera opcion elimina la tarjeta seleccionada del computador. Noétese que esto provoca que
cualquier moédulo asociado a esa tarjeta queda desligado automaticamente, y por lo tanto debemos

volver a ligarlo desde la ediciéon de bus o no podremos generar cédigo que use variables en ese
modulo.
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St seleccionamos la segunda opcion, aparecera el plugin de propiedades con la informacion de la tarjeta
seleccionada, con un aspecto similar al de la Ilustracion 17.

‘A Propiedades de la tarjeta: BK1

Configuracion | Configurar bus ]

Mimero de tarjeta: 0

Modelo de tarjeta Hardware Virtual ﬂ

Tipo de T arjeta 2

o] 0] FEHALSIM DLL

V’ Aceptar

Tlustracién 17: Plugin de configuracion de las propiedades de una tajeta.

Como se puede comprobar, el plugin consta de varias solapas que permiten acciones especificas, que
se comentaran a continuacion.

Solapa “Configuracion”

Esta solapa es la que aparece por defecto, y muestra informacion relevante de la tarjeta, como por
ejemplo, el nimero de esta (dicho nimero sitve para asociarla con el Slot PCI donde se inserta en la
estaciéon de control). También aparece un combo donde se puede especificar el tipo de tarjeta que se
encuentra en el slot. Actualmente los modelos disponibles se muestran en la tabla siguiente:

TARJETA TIPO DESCRIPCION DLL
Hardware Virtual 2 Sin tarjeta: Se emulan las entradas y salidas por software. FBHALSIM.DLL
Hilscher CIF-50 IBM 1 Tarjeta de control Hilscher Interbus FBHAL.DLL
Hilscher CIF-30 IBM 1 Tarjeta de control Hilscher Interbus FBHAL.DLL
Hilscher CIF-104 IBM 1 Tarjeta de control Hilscher Interbus FBHAL.DLL
Hilscher COM IBM 1 Tarjeta de control Hilscher Interbuis FBHAL.DLL
Hilscher CIF-50 PB 3 Tarjeta de control Hilscher Profibus FBHALPB.DLL
Hilscher CIF-60 PB 3 Tarjeta de control Hilscher Profibus FBHALPB.DLL
Hilscher CIF-80 PB 3 Tatjeta de control Hilscher Profibus FBHALPB.DLL
Hilscher CIF-100 PBM 3 Tarjeta de control Hilscher Profibus FBHALPB.DLL
Hilscher CIF-104 PB 3 Tatjeta de control Hilscher Profibus FBHALPB.DLL
Hilscher CIF-30 COM 4 Tarjeta de control Hilscher CAMBUS FBHALCAN.DLL
Hilscher CIF-50 COM 4 Tarjeta de control Hilscher CAMBUS FBHALCAN.DLL
Hilscher CIF-60 COM 4 Tarjeta de control Hilscher CAMBUS FBHALCAN.DLL
Hilscher CIF-81 COM 4 Tarjeta de control Hilscher CAMBUS FBHALCAN.DLL
Hilscher CIF-104 COM 4 Tarjeta de control Hilscher CAMBUS FBHALCAN.DLL

Tabla 2: Tipos de Tarjeta de Control
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Solapa “Configurar Bus”

Esta solapa permite configurar el tamafio en bytes de las entradas/salidas que se le van a asociar a esta
tatjeta. Para ello se deben especificar las posiciones de inicio/fin de las entradas y salidas que serin
gobernadas por la tarjeta. Hay que tener en cuenta que esas posiciones limitan el tamafio de los
elementos que se pueden insertar en el bus de la tarjeta, con lo que si escogemos un rango muy
restrictivo, al editar el bus recibiremos de forma repetida mensajes indicandonos que los elementos
sobrepasan el rango de entradas/salidas asignadas para la tatjeta que controla estos médulos.

Configurar bz l

Byte de inicio de entradaslﬂiﬁ
Byte de inicio de zalidaz IDij
Byte de fin de entradas Iﬁj
Bute de fin de zalidas lﬁﬁ

Tlustracion 18: Configuracion de entradas y salidas de una tarjeta.

Las direcciones de inicio y fin son absolutas, es decir, que siempre una direccién de inicio debe ser
menor que la direccién de fin correspondiente.

Edicion de Bus

Mediante este plugin se permite la identificacion y etiquetado de los elementos del bus que componen
la instalaciéon y que van a ser gobernados desde una tarjeta de control especifica, sita en una
computadora concreta.

Para tener acceso a este plugin, basta con tener una tarjeta seleccionada, y utilizar la opcion Modificar |
edicion de Bus del menu principal, momento que apareceri el formulario de la Tlustracion 19.
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‘A Edicidn de bus

A=)

Mro,  |Mombre Direccidn |Bytes Ent. |Bytes Sal. | Offzet Ent. [Offzet Sal| TARJETA ~
914 |TH_BKZ2 1 1] 1] 34 32 TRASLOST[TRASLOS_5 8] *
B -0t 2 i
A6 [TH AET10S 43 2 1] aa a6 TRASLOST[TRASLOS_5 8] —
917 [Th A<R0 44 4 4 40 36 TRASLOST[TRASLOS_5 8] .
918 [BKO_TE an 1] 1] 44 40 TRASLOST[TRASLOS_5 8] —
919 [TE_ A a1 B B 44 a0 TRASLOST[TRASLOS_5 8] *
920 [TE_AY a2 B B 50 46 TRASLOST[TRASLOS_5 8] ]
921 |TE_BK1 a3 1] 1] 1] a2 TRASLOST[TRASLOS_5 8] L
922 [TE_AER4 a4 4 1] ] A2 TRASLOST[TRASLOS_5 8]
923 [TE_AnE4 4] 1] 2 G0 A2 TRASLOST[TRASLOS_5 8] ﬂ
aad TC ADK ac n n cn [~4] TOACI ACAITODOACI NS R O V e
Walores:

Mombre: Direccion; B. Entrada:  B. Salida:

|TE_AM104 |42 4 4

TARJETA

| TRASLOST[TRASLOS_5 8] ﬂ q/ Aceptar

Impartar.. [~ Fast Edit

Tlustracion 19: El plugin de edicién de bus.

La tabla tiene una serie de columnas en las que se almacenan: el nombre de un elemento de bus, su
direccién (campo descriptivo), los bytes de entrada que ocupa, los bytes de salida que ocupa, el
desplazamiento de entrada y salida que le corresponde y la computadora y tarjeta en el que se
encuentra. Dichos valores pueden modificarse mediante los campos que se encuentran en la parte
inferior, pulsando el botéon OK tras la modificacion para validar los cambios, a fin de que se integren
en la tabla.

Noétese que los campos “desplazamiento” no se pueden modificar, ya que vienen calculados por su
orden respecto al resto de los elementos del bus y los bytes de entrada / salida ocupados por los
elementos que van delante de ellos en la lista (y que pertenezcan al mismo computador).

La posicion de un médulo en la lista es la que determina sus desplazamientos de entrada y salida, y
cada vez que movemos un elemento por la lista implica que dichos desplazamientos deben recalcularse
(al igual que los de sus elementos adyacentes). Dicho recalculo puede resultar una operacion larga
cuando-la configuracion contenga un numero importante de elementos. Para hacerla mas agil, se puede
pulsar el check de la parte inferior, lo que activara el

=7 Fast Edit, En este modo, el usuatio va afiadiendo .
modo “Fast Edit”.

cambios a la configuracién, pero estos no se aplican hasta que
se pulse el botén que aparece a la derecha del check de “Fast
Edit”. Esto hace que la edicién sea mucho mas rapida, al no
tener que calcular los desplazamientos, pero debemos de
recordar que si salvamos el proyecto sin haber dado antes al
botén de aplicar, esos cambios no se aplicaran, y lo mismo pasa
si cerramos el plugin sin salvarlos.
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Si se quiere afiadir un elemento de bus nuevo, basta con seleccionar una columna vacia y editarla de
forma normal.

Si se desea bortrar un elemento del bus de la lista, basta con usar el boton T sitwado en la parte derecha

de la pantalla.

Para modificar la posicién en el bus de un elemento (esto puede afectar a su desplazamiento), basta

con seleccionarlo en la lista y usar los botones con flechas de direccion A} y 4 situados en la parte
derecha, para adelantarlo o retrasarlo una posicion en la lista respectivamente. Para moverlo a las

posiciones inicial o final de la lista, se pueden usar los botones con los iconos § y ¥ respectivamente.
Si queremos mover el médulo a una posicion mas concreta, se puede usar el botén con el icono & ,
que preguntara por el numero de la posicion a donde queremos mover el moédulo, y lo movera a esa
nueva posicion (desplazando los elementos hacia arriba o hacia abajo segun sea necesario). Es posible
mover vatios médulos a la vez, seleccioniandolos con la tecla Shift, pero deben estar situados de
forma seguida en la tabla.

También se puede observar un boton L “Importar” en la parte inferior izquierda, que permite
importar informacion de bus desde un archivo de configuracién generado con la herramienta “Sycon”
de Hilscher.

Compilacion

. . I . . El Plugin de compilacion, En

A la hora de realizar la CompﬂaCK)H, S¢ 1mvoca a un Phlglﬂ qQUE  las versiones anteriotes, la compilacion se realizaba

muestra un formulario como el que aparece en la siguiente directamente desde la pantalla principal de la
aplicacién. Al aumentar la complejidad del

ﬁgllfai proyecto, ha sido necesario afiadirle mds opciones y
posibilidades a la compilacion, asi que para tener
mayor control de las mismas, se han concentrado
en este nuevo formulario.

“# Compilacion |Z][E|[Z|

~Compilar

[ Awizar de parametroz no azignadoz [ Local Copy
f* Provecto Completo " Un secuenciador ) )
i R [v Auto Compile [ Generacion Segura

Servidar Destina:

.'j . : | j Procesar

GEenerar Compilar Transferr

W -1 Ton e L M

Fa
W

Tlustracién 20: Formulario de compilacion.
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Desde este formulario se puede realizar la compilacién del proyecto (para una computadora) o de un
secuenciador del mismo (a fin de comprobar su validez).

Si el proceso de compilacién termina con error, aparece un botén que al pulsarlo intenta localizar el
coédigo donde se produjo el error y mostratlo de manera que el programador pueda modificatlo de
inmediato. Dependiendo del tipo de etror producido (por ejemplo, un etrror en la generacion de
variables), puede ser posible que no sea posible localizar este codigo.

Compilacién de un secuenciador

A fin de poder comprobar la validez y abstracciéon “tedricos” de un secuenciador, es posible
compilarlos como objetos independientes del proyecto. Al seleccionar esta opcion, la parte superior del
formulario muestra el siguiente aspecto:

Campilar [ Awizar de parametros no asignado: [ Local Copy

" Proyecto Completo (|

v Auto Compile | Generacion Sequra

Secuenciador & Compilar: j Machine | j Cormnpilar

Tlustracion 21: Opciones de compilacién de un secuenciador

En el combo de la izquierda aparece la lista de secuenciadores existentes en el proyecto, debemos elegir
el secuenciador que nos interese comprobar, para a continuacion pulsar el boton de “Compilar’.

Para compilar un secuenciador, no se usa la informacién del simbolico, por lo que los parametros
actiian como si fueran variables ficticias ya asignadas. En algtin caso concreto (por ejemplo, con el uso
de la palabra reservada INlENE en el codigo del secuenciador), esto puede no ser suficiente para
generar el codigo de forma apropiada, sin que esto sea indicativo de una mala programacion del
secuenciador. En estos casos, lo mas conveniente es usar el combo de la parte derecha y asignar una
maquina “real” para hacer la generacion. .. en este caso se tomara la maquina para generar el codigo, y
las cadenas, constantes o codigo inline se expandiran con los valores de dicha variable. Esto permitira
saber si los fallos de compilacion son reales o no.

Por la misma razon, la compilacién de un secuenciador se realiza en un solo paso: generando y
compilando en un solo proceso, que no se puede interrumpir hasta que se complete.

Para la compilacién de un secuenciador, los pulsadores de la parte supetior derecha no se aplican, dado
que no se genera un fichero de resultado con ella.

La compilacién de un secuenciador por tanto, solo tiene un valor informativo, no se genera nada util al
finalizar la misma. Es, por tanto, una herramienta mas para el programador.

Compilacion del proyecto
La compilacién de un proyecto es un proceso mucho mas lento que en el caso de un secuenciador. La
parte superior del formulario muestra ahora este aspecto:
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Campilar [ Avizar de parametros no azighados | Local Copy

{* Proyecto Completo " Un secuenciador . .
'Irl e [v Auto Compile [ Generacion Segura

Servidor Desting:

I,j . : | j Procesar

GEenerar Compilar Transferir

Tlustracion 22: Opciones de compilacion de un proyecto

Para empezar se debe elegir la computadora del proyecto para la que queremos realizar la generacion y
compilacion. Este paso es importante, porque los ficheros generados seran distintos en funcién de la
computadora seleccionada, dado que cada computadora lleva sus propias maquinas y también sus
propios médulos de bus (determinadas por las tatjetas que contiene).

La compilacién de un proyecto se realiza en 2 pasos: Generar el codigo Xana fuente del proyecto y
compilarlo y empaquetar el coédigo maquina resultante en un fichero .plc que es el que contiene toda la
informacién necesaria para que Galileo pueda ejecutar ese programa. Se puede hacer que esos pasos se
produzcan de forma simultanea usando la opcién de auto-compilacion, que provocara que se pase al
siguiente paso de forma automatica si el primero terminé con éxito.

La parte de generacion de cédigo tendra ahora en cuenta la informacion del simbolico para generar el
codigo de todas las maquinas que pertenezcan a la computadora. Por eso el fichero generado puede ser
de un tamafio mucho mayor que para cualquier secuenciador. Si la generacién y compilacion se
realizan con éxito, podremos realizar el paso final de transferir el fichero generado a la computadora de
destino.

La transferencia del fichero “programa.plc” puede ser llevada a cabo sélo en el caso de que nos
encontremos en modo “online” y que dicho computador tenga el servicio Galileo corriendo. En este
caso, se establece una conexién de red entre Galileo y el entorno de desarrollo para transferitle el
fichero, que debera se localizado siempre a la carpeta c:\Galileo del computador de destino.

En el caso de que el entorno de desarrollo se encuentre en el mismo computador de destino, se puede
usar la opcién “local compile”, que realiza la copia del fichero de forma local, sin necesidad de que
estemos en modo “online” , y por tanto, mucho mas rapidamente.

Mientras la generacion o compilacion se estén realizando, una barra de progreso en la parte inferior del
formulario nos permitird ver como avanza la operacion, sirviendo de estimacion para saber cuando va
a terminar. También se muestra un botén que nos da opcion de “Cancelar” la compilacion o
generacién que se esté realizando en ese momento. Por desgracia, este no es un proceso sencillo, y
puede que su detencion lleve algtin tiempo.

Si esta configurado el uso de sonidos, se reproducira un sonido para indicar el fin de un proceso de
compilacion o generacion. Este sonido varfa en funcién de que el proceso haya terminado bien o con
errores, que se mostraran en el cuadro de texto que ocupa la mayorfa del formulario, junto con otras
notas informativas (tiempos de generacién o compilacién) o avisos que puede ser conveniente revisar.
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Si queremos mas informacién sobre las variables generadas, podemos pulsar la comprobacion de
“Avisar de parametros no asignados” que adicionalmente comprobara que todos los parametros
definidos por el secuenciador tienen una variable asignada en las maquinas cuyo cédigo se esta
generando. Si en algin caso no fuese asi, se generarfa una linea de aviso. Esto no tiene porque
provocar el fallo de la compilacién, puede darse el caso que dicho parametro no se esté usando y por lo
tanto podemos descartar el aviso de forma segura (esto es normal en el caso de parametros heredados
por un secuenciador del padre, pero que no se usan en su c6digo).

El botén de comprobacion que aun no hemos explicado es el denominado “generacion segura”. Este
botén esta disponible a fin de solucionar un posible error en lo que es la vision de los métodos
heredados de un secuenciador. Mediante el uso de métodos heredados, es posible que un secuenciador
tenga asociado un método perteneciente a un ancestro no directo, pero que ha sido sobrecargada en un
ancestro mas directo. Como los métodos son sobrecargados por orden de herencia (es decir, la funcion
de un descendiente siempre oculta a la del padre), esto lleva a que la fase de generacion de cédigo no es
capaz de encontrar el método buscado, y por lo tanto, dicho cédigo no aparecera en el programa (con
los consiguientes problemas que esto puede acarrear). Las causas por las que esta situacion puede darse
son variadas, y tienen que ver en su mayotfa con la forma y orden en que se hayan editado los métodos
y secuenciadores.

Si se sospecha de esta situacion, al activar esta comprobacion, la fase de generacion de cédigo usara un
algoritmo diferente para acometer la tarea, y si no encuentra el método referenciado, intentara suplirlo
con el mas cercano (ignorando la sobrecarga de métodos). En la mayoria de los casos esto solucionara
el error, pero es necesatio revisar el cédigo de los secuenciadores a continuacion para tratar de corregir
esa anomalfa. Por lo tanto, esta opcién no deberfa usarse de continuo, ya que evitarfa que el
programador se apercibiera de este etror.

Usuarios del proyecto

Como ya se explico anteriormente, los usuarios de proyecto son perfiles automaticamente creados que
permiten limitar el uso de ciertas opciones peligrosas sobre el sistema Galileo a través del entorno de
desarrollo. Estas limitaciones pueden servir para evitar que una manipulacién accidental del proyecto
ocasiones dafios importantes en la instalacién por parte de un usuario inexperto. Para una explicacion

mas avanzada del papel de estos petfiles, véase el apartado Crear v dar permisos a usuarios de proyecto.

A la hora de crear, modificar o borrar estos usuarios, es necesario acceder a este plugin, lo cual se logra
pulsando sobre el nodo de USUARIOS que cuelga del cada proyecto en el arbol de proyectos. Al
hacerlo, aparecera el formulario que se muestra en la siguiente ilustracion:
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‘A Perfiles de usuarios |Z][E|[z|

L zuario | Ferfil |

Adrminiztrador Adrminiztrador .
Izuario
|.-’-‘-.u:|ministrau:|-:nr
Paszward

kodificar Perfil Fepita & Password

Borrar Perfil Pefil
|.-’-'-.u:|ministratu::r ﬂ

Tlustracién 23: Formulario de edicién de petfiles

En la parte izquierda aparecen listados los usuarios ya creados y los perfiles que tienen asociados. A la
derecha de esta lista aparecen los siguiente botones:

Permite crear un nuevo usuario. Antes de pulsarlo deberemos haber introducido los

_E datos para su creacion en los campos de la parte derecha del formulario. Si los datos

Crear Peri son correctos, el nombre y perfil del nuevo usuario se afiadiran a la lista de los ya
~ existentes.

de usuario, sus datos se muestran en los campos de la derecha del formulario (excepto
Madificar Peil | 12 clave de usuario, que aparece con asteriscos). Si modificamos alguno de esos datos
(cambiar el perfil o la clave de usuario), pulsando sobre este boton los aplicaremos al

@. Permite modificar los datos de perfil de un usuatio. Cuando pulsamos sobre un perfil

proyecto actual.

Permite borrar un usuario de la lista. Previamente tendremos que haberlo

(a3 . .
seleccionado de la lista.

Borrar Perfil

Por supuesto, editar estos.datos o tener acceso a ellos requiere a su vez de un cierto nivel de privilegios.
Cuando. se pretenda alterar estos datos, se nos pedira un usuario de proyecto que. tenga perfil de
Administrador. Si no introducimos los valores adecuados, no podremos cambiar nada de esta
configuracion (ni siquiera ver los datos de los usuarios, solo la lista).

Evidentemente, la primera vez que abrimos este formulario en un nuevo proyecto, no existe ningin
usuario creado, y mucho menos con perfil de Administrador. Aun asf, se nos preguntara por uno... en
este caso deberemos introducir como nombre de usuario “Administrador” y dejar la clave de usuario

42



THYSSENKRUPP INGENIERIA Y SISTEMAS - DESIGNER 3.0

en blanco. Entonces veremos que aparece Administrador en la lista de usuarios, con perfil
“Administrador”. Es conveniente cambiarle la clave de acceso en ese momento. Y luego proceder a
crear los usuarios que estimemos oportunos con los permisos adecuados para cada uno.

Edicion de Secuenciadores

Se accede a este plugin pulsando con el botén derecho del ratén sobre el icono de cualquiera de los
secuenciadores ya creados en el arbol de proyectos y eligiendo la opcion “Propiedades” del ment o
bien usando la opcién Insertar | nuevo secuenciador del ment principal, momento en que el didlogo
de la Ilustracién 24 aparecera para solicitar un nombre para el nuevo secuenciador. Dicho nombre,
ademas de significativo, debera cumplir las reglas de los identificadores XANA.

Crear Secuenciador &|

Secuenciador:

k. | Cancel

Tlustracién 24: Didlogo de creacién de un nuevo secuenciador.

Al igual que el resto, este nombre puede ser cambiado posteriormente sin mas que editar el nombre del
nodo que aparece en el arbol de proyectos.

Los secuenciadores que son “hojas™ del arbol principal también se abren con solo pulsar con el botén
izquierdo del ratén. Para los que son padres de otros secuenciadores, es necesario abrirlos usando el
menu.

Los secuenciadores se muestran en el arbol de proyectos representados en funcion de su relacion de
herencia (los secuenciadores hijos como nodos de sus padre).

Los secuenciadores que pertenecen al repositorio no pueden ser editados, pero se pueden abrir en
modo solo-lectura para revisarlos.

En el menu del botén derecho, también existe la opcion de “Eliminar” el secuenciador por completo,
haciendo que desaparezca del proyecto. La eliminacién de un secuenciador tiene varias consecuencias
importantes:

e Los hijos del nodo eliminado pasan a ser hijos del padre del nodo eliminado. Si no existiera ese
padre, dichos hijos quedarfan como secuenciadores raiz.

e Los métodos y parametros del secuenciador desaparecen. Si sus hijos los usaban, puede ocurrir
que empiecen a usar los de su nuevo padre, o bien que desaparezcan esas referencias en etapas
o transiciones.

e FEn la edicién del simbolico, todas las maquinas que implementaban ese secuenciador pasan a
tener secuenciador vacio. Por lo tanto, al no tener parametros, todas las asociaciones
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parametro-variable también son eliminadas. Ni la maquina ni sus variables son eliminadas,
pero es necesario editarlas para asignarles un secuenciador valido.

La edicion de Secuenciadores es explicada en profundidad en el Capitulo 6

Edicion de Codigo

Como ya se ha comentado antes, la parte de control se basa en el codigo XANA que el usuario
programa para efectuar el control de los transportadores en la instalacion. Este codigo se divide en
métodos que después se invocan desde las acciones de etapa o transicion. Para editar este codigo de la
forma mas coémoda posible, la aplicacién incorpora un formulario con un entorno que ofrece sintaxis
resaltada (la del lenguaje XANA), opciones de busqueda, reemplazar, imprimir y las funciones mas
basicas de cualquier editor de cédigo.

Dicho formulario puede aparecer integrado dentro de la edicién de Secuenciadores, donde solo podran
editarse los métodos pertenecientes al secuenciador, o bien se puede usar la opcion Modificar | Editar
cddigo del menu principal, o pulsando el nodo “CODIGO” que cuelga del raiz del cada proyecto del
arbol de proyectos. También es posible invocar este formulario desde la edicién de propiedades de una
computadora, al pulsar sobre los iconos de las funciones de arranque y ciclicas. Cuando aparece,
muestra un aspecto similar al de la Tlustracion 25.

‘A Edicion de codigo -> Proyecto: [Z|E|E|

sleBde 8 ol 0 <&

void ET_Comprobacion(] l

1|/ Etapa de comprobacion.

0 m -1 ;N o

o
= O

1: 26 [Madificada

Tlustracion 25: Plugin de edicién de codigo.

En la ilustracion ya se esta editando una funcion, pero normalmente aparecera vacio. La parte superior
del plugin contiene una paleta de herramientas que se explica a continuacién.

La paleta de herramientas
Desde aqui se gobiernan las funciones que se pueden aplicar al cédigo y las que controlan el plugin. Se

describen de izquierda a derecha:

| Este boton permite crear una nueva funcién. Al pulsatlo aparecera el didlogo que se muestra en
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la Tlustracion 26.

Tipo de funcidr

f* Etapa " Trangzicion  © Custom

Retomo: |

M arbre: ||

Pardmetroz [ | 1

../ Acephar x I:an-:elar|

Tlustracion 26: Creacion de una nueva funcion.

Seguin sea una funcion para usar como accion de etapa, de transicion, o totalmente distinta, elegiremos
el tipo de funcién y le daremos un nombre, que no debe coincidir con el nombre de ninguna funcién
ya definida en el proyecto o en el secuenciador. Si lo que queremos es una funcion de tipo “custom”,
tendremos también la posibilidad de elegir el tipo de retorno y los parametros que llevara la funcién. Al
escribir dichos parametros y tipos, hay que observar las reglas de la sintaxis del lenguaje XANA, pues
de otra manera apareceran errores durante la compilacién posterior del cédigo generado. Cuando
hayamos completado dichos parametros, basta con pulsar el boton “OK” y aparecerd una pestafia
nueva con el prototipo (en XANA) de la funciéon que acabamos de crear.

| IE:| Causa la aparicion de Minibrowser de funciones el cual, basicamente, permite abrir una funcién
ya creada para su edicion. Como su funcionamiento tiene bastantes posibilidades, se explica de
forma mas completa en el apartado El Minibrowser de funciones

Be | . 1 — g .

H Proporcionan la misma funcionalidad: salvar los cambios hechos en funciones en el
royecto o en el secuenciador (depende de donde estemos viendo el formulario). Mientras que el

proy! p q

primero sélo salva la funcién que estemos editando actualmente, el segundo salva los cambios en todas

las funciones que tengamos abiertas actualmente en el formulario de edicion.

| ﬁ‘ Permite renombrar una funcion, cambiando su nombre a otro que no debe existir previamente.

%‘ Proporcionan las herramientas “buscar” y “buscar y reemplazar” de sobra conocidas por
cualquier programador. Cuando se pulsa sobre ellas, aparecen los didlogos de dichas
operaciones, que también pueden ser-accesibles usando las-combinaciones de teclado ctrl.+F y
ctrl.+R.

I

m‘ Borra el codigo de la funcion actual, pasando a ser una funcién vacfa. Un dialogo solicitara
confirmacion antes de llevar a cabo esta accion.

fi Elimina la funcién y cierra la ventana de edicién de la misma. La funcién ya no estara disponible
| en el secuenciador o proyecto. Como antes, un dialogo solicitara confirmacion antes de aplicar

45



THYSSENKRUPP INGENIERIA Y SISTEMAS - DESIGNER 3.0

esta opcion, avisando de las consecuencias de la misma. Estas pueden ser importantes, por ejemplo, si
estamos en el caso de edicion de un secuenciador:, dicho cédigo desaparecera de las etapas y transicion,
y lo mismo ocurrira en los secuenciadores hijos del editado.

]| Cierrala edicién de codigo de la funcién que se esta editando. Esto provoca que la solapa donde
se encuentra desaparezca, pero el codigo no se borra, solo deja de estar en edicion.

@| Permite la edicién del cédigo libre asociado al proyecto. El codigo libre es un conjunto de

funciones especiales que el usuario puede introducir en la tarjeta, y que se mantiene por
compatibilidad con las primeras versiones de la aplicacion. Se recomienda usar funciones “Custom” en
lugar de escribirlas en el codigo libre. Al invocar esta opcion, aparece una nueva pestafia en la edicion
de cédigo, que contiene todo el cédigo libre definido en el proyecto, y se edita como cualquier otra
funcién. Este icono no aparece cuando lo que edita son las funciones de un secuenciador. Esta opcion
aparece por compatibilidad con las versiones 2.x, y deberfa desestimarse su uso.

Permite la impresioén de la funciéon que se esta editando actualmente El usuario puede variar
= alguna de las caracteristicas de la impresion en el didlogo que aparecera a continuacion de pulsar
esta opcion, tales como la impresion del nimero de linea o imprimir la sintaxis.

| s Al pulsar este boton, el método mostrado actualmente suftira un intento de alineacién a fin de
i <embellecer” su codigo. Esta alineacion se basa en el sangrado del texto a partir de que se
encuentren los elementos clave de la sintaxis XANA, por ejemplo, llaves y paréntesis. Si el coédigo no
esta balanceado (es decir, faltan o sobran llaves o paréntesis, lo cual es un fallo de sintaxis), al finalizar el
proceso se mostrara un aviso sobre este particular. El codigo, una vez modificado, se muestra en
pantalla, pero no se salvara hasta que pulsemos sobre uno de los botones de salvado.

El Minibrowser de funciones
Cuando el minibrowser aparece, muestra una lista con los prototipos XANA de las funciones definidas
en el proyecto o secuenciador hasta el momento, tal y como se muestra en la Ilustracion 27.

Minibrowser de funciones

Eleqgir funcion;

void ET_Comprobacion(]

( Acephar fL Cculkar |

Tlustracion 27: Minibrowser de funciones.
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Para pasar a editar una funcién de las listadas, se puede o bien hacer una doble pulsacion con el raton
sobre su prototipo, o bien seleccionarla y pulsar el boton “OK” de la parte inferior. también es posible
seleccionar varias funciones a la vez y abritlas todas con una unica pulsacion de ratén sobre “OK”.

El minibrowser no se cierra cuando se selecciona una funcién. Sigue abierto, permitiendo editar mas. Si
se desea cerrarlo, hay que pulsar el boton “Ocultar” de la parte inferior del mismo, o volver a pulsar el
segundo icono de la paleta de herramientas del plugin.

Las funciones definidas llevan asociadas iconos de colores que proporcionan alguna informacion sobre
las mismas:

® a5 funciones que llevan asociado este led de color verde intenso son funciones de Etapa. Tienen
un tipo predefinido de retorno como “void” y no usan parametros. Pueden usarse como acciones de
etapa o propiedades de secuenciador.

@ 145 funciones con este simbolo amarillo son de tipo “transiciéon”, tienen un tipo de retorno
predefinido a “bool” y no llevan parametros. Pueden usarse como evaluaciones de transiciones.

® Tas funciones con este led rojo son funciones de tipo “Custom”. No tienen tipo ni parametros
predefinidos, por lo que el usuario debe establecetlos. Solo pueden ser usadas para invocarlas desde
otras funciones.

En el caso de la edicion de codigo de un secuenciador, estos mismos iconos también pueden aparecer
pero en un tono mas claro y “tachados” por lineas del mismo color. Esto indicarfa que el secuenciador
“hereda” estas funciones de su secuenciador padre, y que por lo tanto no deberia editarlas desde este
punto. Si se intenta editar una de estas funciones, aparecera el siguiente aviso:

Confirm

El método seleccionado pertenece al secuenciador padre v
- no se puede editar, iDesea que el hijo copie su
funcionamienko?

Tlustracion 28: Aviso de edicién de codigo heredado

Manifestando que las funciones heredadas no deben ser manipuladas desde los secuenciadores hijos. Si
contestamos que no, la funcién aparecera, pero estara en modo solo-lectura, y no nos sera posible
cambiar nada de su codigo. En cambio, si contestamos que si al didlogo, estaremos realizando una
sobrecatga de esa funcién para el secuenciador. Para una explicacién mas extensa sobre este concepto,
véase el capitulo sobre edicion de secuenciadores.

Mezcla de Proyectos

No es inusual que mas de una persona trabaje a la vez en un proyecto concreto. Habitualmente, varias
personas trabajaran en partes distintas del proyecto, llegando un momento en que tendran que poner
en comun todas las partes desarrolladas por separado. En este punto es donde entra en juego la Mezcla
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de Proyectos. Su cometido es integrar partes de varios proyectos en el proyecto actualmente en
edicion, para lograr un trabajo en equipo mas efectivo.
Para acceder a este plugin, una vez tenemos abierto un proyecto en el que queramos integrar partes de

otros proyectos, basta con pulsar el botén ‘?de la barra de tareas, o bien a través del menu “Fichero
= Mezclar Proyectos” del ment principal. Esto hara que aparezca el siguiente formulario:

‘A Mezcla de proyectos con |:] Elfs__d

Seleccione el proyecto y las opciones de importacion

Fichera de Prapecta a impartar:

Opciones de Importacion:

[v hetodoz globales

[v Secuenciadores

[v Visualizaciones

[v Codigo Libre

[vw Plantillaz de depuracion
[v Computadoraz

[+ Esclavos de Bus

[v Maguinas v Zonaz

[v Configuracion Agente de Trangportes

Siguiente ¥

Tlustracién 29: Formulatio de mezcla de proyectos

En el se puede observar que se nos pregunta por el fichero desde donde leer el proyecto y que partes
del proyecto a cargar nos interesa mezclar con el actual. En cuanto hayamos seleccionado el fichero y
pulsado las opciones que deseemos integrar, pulsaremos el boton “Siguiente”.

# Cargando el proyecto, Esta dinamica se repite durante todo el proceso de mezclado, hasta
Hay que tener en cuenta que al seleccionar cye aparezca el botdn de finalizar. Los formularios que mostramos a
el proyecto en el primer formulario y . ., . K .
pulsar “siguiente”, el plugin debe de cargar coONtinuacion aparecen solo si en el primero se ha marcado la opcion
ese proyecto de disco, lo que puede ara mezclar la parte 1 ndiente

resultar algo lento, dependiendo de la p ¢ p JRUSPR di '

informacién que contenga,

Mezclar métodos globales
En primer lugar tenemos la opcién de mezclar los métodos globales del proyecto a importar.
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Seleccione los metodos a importar
Metodos globales
Selec. Todo | Deselec. Todo |
4 Anterior Ciguiente ¥

En este caso la mezcla se realiza como sigue: todos los métodos seleccionados seran afiadidos al
proyecto actual. Si se encontrara algiin método con el mismo nombre en el proyecto actual, el nuevo
método se afiadirfa cambiandole el nombre para afiaditle el sufijo “imported_". No se realizaran otros
cambios en las asignaciones de métodos a lo largo del proyecto.

En este formulario, como en la mayoria de los siguientes, tendremos 2 botones en la parte supetior que
nos permitiran seleccionar todos los elementos de la lista, o deseleccionatlos todos a la vez.

Mezclar Secuenciadores
La siguiente parte a importar son los secuenciadores. El formulario en este caso sera el siguiente.

Seleccione los secuenciadores a importar
Secuenciadores

Selec. Todo | Deselec. Todo |

[ Traslo_TRE
[ P<T_305 IBS
=[] TR_Estatico
+- ] Rodilos
[ Carrito_Transferidor

4 Anterior Ciguiente ¥

En este caso, los secuenciadores seleccionados seran afiadidos o sustituirdn a los ya existentes si
estos tienen el mismo nombre.

Los secuenciadores aparecen representados en forma de arbol, para reflejar su estructura de
dependencia. Hay que notar aqui que en la mezcla de proyectos, existen dependencias que pueden o
no ser forzadas a importarse segun las elecciones que haga el usuario. Por ejemplo, si importamos un
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secuenciador que es hijo de otro que elegimos no importar, durante la importacion pueden ocutrir dos
cosas:

1) El entorno detecta que no tenemos ese secuenciador padre, y como tampoco existe en el
proyecto actual, nos informa que debe ser importado también.

2) El entorno detecta el secuenciador padre, y encuentra también un posible sustituto del mismo
nombre en el proyecto actual. Un cuadro de didlogo nos ofrece la posibilidad de actualizarlo o
de dejar el actual. La eleccion depende del usuatio.

La importacién de secuenciadores es la parte mas delicada de toda la mezcla, puesto que los cambios
afectan a la mayoria de los objetos de un proyecto. Concretamente, al sustituir un Secuenciador por
otro, ocurren los siguientes eventos:

e Se importa el secuenciador. Todas las funciones del viejo secuenciador son sustituidas por las
funciones del nuevo secuenciador. Consecuentemente, los hijos de ese secuenciador ven ahora
esas nuevas funciones. Si un hijo usase funciones del viejo secuenciador no presentes en este
nuevo secuenciador, se perderfan esas funciones.

e Las variables son revisadas. Toda maquina que implementa el secuenciador actualizado sufre
un chequeo de sus asociaciones entre variables y parametros. Si el tipo de un parametro no
coincide tras la importacion, esa asociacion se rompe. Si un parametro desaparece, también
desaparece sus asociaciones. Si aparecen nuevos parametros, estos quedan pendientes de
asignar.

Importar Visualizaciones

La siguien importar son las visualizaciones. \ -
a siguiente parte a importar son las visualizaciones # Visualizaciones no idénticas, si

importamos una visualizacién con el fin de actualizar una

En este caso, al lgual que con los métodos globales’ las ya existente, hemos de procurar borrar a continuacion la

vieja visualizacién, por dos motivos: Reduciremos el

visualizaciones  seleccionadas son afiadidas al PLoyecto  imasio del proyecto y evitaremos confusion al compilar,

actual. Si existiera alguna otra con el mismo nombre, las dado que la informacién de anteriores/postetiores viene
; . R de las visualizaciones. Por esta dltima razon, también es
nuevas se renombrarfan  afiadiéndoles el preﬁlo conveniente abrir la nueva visualizacién y ponerla en
“Imported . modo edicién y volver a modo runtime antes de realizar
una compilacién tras una mezcla.
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Seleccione las visualizaciones a importar
Visualizaciones

Selec. Todo ] Dezelec. Todo ]

Cabecera

4 Anterior Ciguiente ¥

Tlustracion 30: Mezclando visualizaciones.

Importar coédigo Libre

La siguiente parte a mezclat, si ha sido seleccionada, sera la opcion de importar el codigo libre. Este es
un bloque de cédigo monolitico, asi que no hay ninguna opcién mas que la de importarlo o no, no
existiendo mas formularios. Si se ha marcado para mezclarse, el codigo libre del proyecto a mezclar se
afiadir4 al final del codigo libre del proyecto actual.

Importar Plantillas de Depuracion
Se pueden mezclar también las plantillas de depuracion contenidas en el otro proyecto, que se nos
mostraran en un formulario similar al de la siguiente figura:

Seleccione las plantillas de depurado a importar
Plantillas de depuracion

Selec. Todo ] Deselec. Todo ]

Sensorage Cuna ~

Botonera 5
v| Horguillas

M arcaz Botonera

Frenoz
MAE ==

fr pr-

Preast

4 Anterior Ciguiente ¥

Tlustracion 31: Mezclando plantillas de depurado

Hay que tener en cuenta que las plantillas van ligadas a las variables del otro proyecto, por lo que si no
importamos las mismas, y estas no existen en el proyecto actual, las plantillas importadas quedaran
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invalidadas. Las plantillas se afiaden a las actuales. Si existe alguna plantilla con el mismo nombre, la
nueva se renombra anadiendo el prefijo “Imported_".

Importar Computadoras
Los computadores contenidos en otro proyecto se pueden afadir al actual a través del siguiente
formulario de seleccion:

Seleccione los computadores a importar
Computadoras

Selec. Todo | Deszelec. Todo |

F5

4 Anterior éSiguiente >

.........................................

Tlustracion 32: Mezclando computadoras

La importacién de computadoras es un paso previo imprescindible si pretendemos importar también
esclavos de bus: Solo podremos importar esclavos de bus cuyas computadoras hayamos importado
también previamente. El resto aparecera desactivado y no podra ser seleccionado.

Las computadoras se afiaden o sustituyen a las ya existentes. Hay que tener en cuenta un efecto
secundario de esto: Jas computadoras importadas no tienen mdquinas asociadas. Por lo que
habra que asociarles las que sean necesarias. Esto es valido incluso para el caso de que la computadora
importada ya existiese previamente.

Las computadoras importadas arrastran automaticamente las tarjetas que lleven definidas al proyecto
mezclado, y posibilitan la importacién de los médulos de bus definidos en ellas.

Al igual que con los secuenciadores, la importacion de una computadora puede tener efectos negativos
si no se tiene cuidado cuando se sustituye otra ya existente:

Sila nueva computadora tiene menos tatjetas que la antigua (o las tarjetas han sido renombradas), y no
se importa el bus correctamente, los modulos de bus pueden quedar desasociados (sin tarjeta).

Si quedan médulos desasociados del bus, algunas variables de tipo PLC del simbolico pueden perder la
referencia del desplazamiento. Esto provocara fallos en tiempo de compilacion.

De la misma forma, si las tatjetas importadas cambian su configuracién de tamafio de entradas/salidas,
los médulos de bus pueden acabar sobrepasando el tamafo asignado de entradas salidas de la tatjeta
donde estan definidos. Esto provoca fallos que son detectados al comprobar la edicion de bus.
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Importar Esclavos de Bus
El paso siguiente a importar son los médulos de bus, tal y como se observa en la siguiente figura:

Seleccione los modulos de bus a importar

Esclavos de Bus

Deselec. Todo |

4 Anterior Siguiente ¥

Tlustracion 33: Mezclando esclavos de bus

En esta ocasion hay que notar que no podemos seleccionar todos los médulos que queramos, sino
solo los que pertenezcan a computadoras que previamente hayamos elegido para importar. Si no
hemos seleccionado ninguna, no podremos seleccionar tampoco ningtin moédulo.

Los moédulos seleccionados se afiaden o sustituyen a los ya existentes. La sustitucion se realiza a nivel
de que se actualizan los tamafios de las entradas y salidas de los elementos existentes por los de las
importadas. También cambia la tatjeta a la que pertenece, si se diera el caso, sin embargo, la posicion
no es actualizada, con lo que importar una secuencia de moédulos no garantiza que terminen con el
mismo orden con el que se importan.

No es posible realizar esta “actualizacion” porque en el caso de seleccionar varios médulos al azar, serfa
imposible reasignar el nuevo orden y hacetlo “casar’” con los médulos ya existentes. Por lo tanto, al
abrir una importacion de este tipo, observaremos un “desorden’ aparente del bus, que se corregira en
cuanto realicemos cualquier operacioén. Las implicaciones que ello conlleva es que se pierde la
informacién de orden en la importacion. Es por ello que utilizar la mezcla de proyectos para remapear
el bus no es posible (el resultado sera una mezcla cadtica de ambos).

Tras cualquier importacioén de elementos del bus, es aconsejable abrir el editor de Bus y comprobar el
nuevo listado de los médulos.

Importar Maquinas y Zonas

Junto conlos secuenciadores, las maquinas son los elementos mas susceptibles de ser importados a la
hora de poner en comin un trabajo de equipo. El formulario que nos permitira realizarlo se muestra
en la siguiente figura:
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Seleccione las maquinas y Zonas a importar

Maquinas y Zonas

m - Filtrar | Selec. Todo | Dezelec. Toda

Zaonal
Trazlo
Zona_Traslo
Pupitre

4 Anterior Siguiente ¥

Tlustracion 34: Mezclando maquinas y zonas

La parte superior tiene ahora un nuevo aspecto, con un combo que muestra la lista de computadores
del proyecto a importar y un botén que nos permite filtrar la lista por el computador, permitiendo
elegir asi todas las asignadas a un computador.

No es necesatrio, sin embargo, que dicho computador haya sido seleccionado para importarse.
No se pueden importar variables globales.

Las variables a importar se afaden o sustituyen a las ya existentes. Las asociaciones de parametros
existentes intentan conservarse dentro de lo posible. Por ejemplo, si en la nueva maquina desaparecer
la variable asociada a un parametro, este queda desligado en la maquina resultante tras la mezcla. Por
contra, si el parametro estaba ligado a otro parametro nuevo, se conserva esta nueva asociacion.

Si al importar una maquina el entorno detecta que el secuenciador que implementa (0 uno con el
mismo nombre) no se encuentra en el proyecto, un cuadro de didlogo nos indicard, como nota
informativa, que es necesario importar también dicho secuenciador, que sera incluido automaticamente
en la lista de secuenciadores a importar. Por contra, si dicho secuenciador ya existe, y no ha sido
seleccionado para importar, la nueva maquina sufre un chequeo buscando asociaciones que no resulten
validas tras la importacion.

De forma similar, las variables de tipo Machine dependen +* Fragmentacién de memoria, A fin de
dela zona ala que estan asociadas por lo que si dicha zona evitar posibles solapamientos, las vatiables de tipo shared

. K > importadas sufren una reasignacién de memoria. Esto
no es importada, se importa automaticamente, salvo el caso  implica que si ya existian, la memoria que ya ocupaban
de que ya existiera una con el mismo nombre. En este §ueda libre, produciendo un efecto conocido como
. N R “Fragmentacién de memoria”. Este efecto puede agotar la
altimo Ccaso, la maquina vuelve a suftit una nueva memoria disponible para variables Shared en poco
comprobacion en busca de asociaciones de parametros de  "¢mPo PO o que siempre, tras una importacion, es

K . ] . aconsejable abrir la edicién del simbélico y realizar un

zona que dejan de ser validas por las diferencias entre remapeo de variables shared, que provoca la

ambos ptOyCCtOS. compactacion de la memoria.

Hay que ser cuidadosos también con los esclavos de bus: si las variables que importamos contienen
variables de tipo PLC cuyos médulos de bus no existan en el proyecto actual, y no importamos los
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nuevos modulos, las variables PLC quedaran desligadas de dichos mdédulos, lo que evitara que el
proyecto pueda compilarse con éxito.

Importar la configuracion del Agente de Transportes
LLa dltima posibilidad de mezcla es la parte de la configuracion del agente de transportes. Se puede ver a
continuacion el formulario para realizarla:

Seleccione la configuracion del Agente a importar
Configuracion Agente de Transportes
Selec. Todo | Dezelec. Todo |

Estaciones

Trapectoriaz
Ordenes

[v |mportar Lista Fallos [ Sobrezcrbir codigos de ermar

4 Anterior ‘ Siguiente ¥ ‘

Tlustracién 35: Mezclando la configuracién del agente de transportes

Podremos seleccionar por separado estaciones, trayectorias y ordenes a importar. Dicha configuracion
se afiade a la actual. Si algin elemento de los anteriores ya existiera, el nuevo se renombrarfa
afiadiéndole el prefijo “Imported_".

La lista de errores s6lo da opcion a importarse completamente, siendo sus elementos afiadidos a la lista
de errores actuales. Si los errores tienen el mismo nimero, apareceran duplicados (salvo que se active la
marca “Sobreescribir codigos de error”) y dicha configuracién no podra cargarse en base de datos. El
usuario deberfa seleccionar los que le convengan y borrar los que no le interesen desde el editor de la
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configuracion del Agente de Transportes. Si se pulsa la marca de sobreescritura, se actualizaran todos
los cédigos de error repetidos con los nuevos valores que se encuentren.
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Capitulo

Secuenciadores

I os secrenciadores son el corazon diel sisterraa Galkleo yia qute con elos se defivient los comgportanentos
dle los dlferentes elenentos a controlar: s por eso quie su edicion es sin dueda el paso mads ingportante
del desarrollo y quie requiere de 1ads pericia por parte del usiario

n secuenciador es un autémata finito y determinista por definiciéon. Sin embargo, dentro del
sistema Galileo, los secuenciadores extienden esta definicién para afiadirle diversas
propiedades que aumentan sus posibilidades hasta el punto que permiten modelar
comportamientos de gran complejidad.

Empezaremos con una serie de definiciones:

Un Secuenciador supone la descripcion genérica de un elemento que sigue un patrén de
comportamiento ciclico y variable. La potencia de este concepto esttiba en definir un patrén que con
un tnico cédigo se podra aprovechar para definir el comportamiento de todas aquellas maquinas que
sigan la misma pauta.

Modos de funcionamiento

Un secuenciador puede tener varios Modos de funcionamiento, con Modos de

diferentes prioridades y selectores, que le permiten cambiar su forma Funcionamiento, En las

de actuar en cuando cambien ciertas condiciones de entrada. Esta versiones 2.x, los secuenciadores sélo

e . . y . tenfan un unico modo de

posibilidad de cambio le permite adaptarse a = situaciones fucionamicnto. Cualquict otro modo de

completamente distintas sin necesidad de complicar el grafo hasta funcionamiento era simulado mediante
. . . . . . Etapas ANY. Ahora las etapas ANY son

niveles incompresibles. Cada modo de funcionamiento tiene SUS o llamados Modos de Funcionamicnto

propias Etapas y Transiciones y se muestra como un grafo separado por dlmerrupcién, y funcionan del mismo

s . moao.
del resto. Genéricamente, se pueden considerar los modos de

funcionamiento como grafcets independientes del mismo secuenciador.

Elementos de un grafcet.
Una Etapa consiste en un estado en el que una accion o acciones se estan desarrollando.

Las etapas se representan graficamente como un rectangulo de bordes redondeados y pueden tener
hasta 4 acciones asociadas a ellas, tal y como se observa en la Ilustracion 36 .




THYSSENKRUPP INGENIERIA Y SISTEMAS - DESIGNER 3.0

Accion Ertrads BEtaps (EE ) Accion Anterior Etaps
Accion Salida Etapa Accion Posterior Bapa

Tlustracion 36: Representacion de una etapa.
En una Transicién se definen las condiciones necesarias para el paso de una etapa a otra.

Una transicion indica la posibilidad de evolucion entre etapas. El franqueo de una transicion provoca el
paso de una etapa a otra. Una transicion entre dos etapas se representa mediante una linea
perpendicular a la base de los rectingulos que representan las etapas que se unen, también lleva una
linea de menor tamafio, paralela a dichas bases. A cada transicién va asociada una condiciéon que puede
ser evaluada a verdadero o falso, ademas, y de forma opcional, se le puede asociar una Accion
Anterior.

Accion Entrada Transicion Condicion Tranzicion

Tlustracién 37: Representacion de una transicion.

Las etapas pueden tener un atributo extra que les sefiala una caracteristica especial, estos atributos son:
e STEP: Etapa normal, sin m4s caracteristicas.

e INITIAL_STEP: Etapa inicial, indica la etapa por defecto del grafo y a donde se reiniciara
cuando termine un ciclo o sea inicializada por el usuario.

e WAIT_STEP: Etapa de espera. Significa que dicha etapa no se activa hasta que se cumplen
todas las transiciones que llegan a ella.

e FINAL STEP: Etapa final. Al salir de esta etapa, el grafo de ejecucion salta de nuevo a la
etapa definida como INITIAL_STEP.

e WAIT_FINAL_STEP: Combinacién de una etapa de espera que ademas es final. Es decir,
no se activara hasta que se cumplan todas las transiciones que llegan a ella, y al cumplirse su
transicion de salida, el grafo en ejecucion regresaria a la etapa definida como inicial.

Cada modo de funcionamiento debe de tener una y solouna etapa definida como inicial, y una y solo
una etapa definida como final (puede seruna FINAL_STEP o una WAIT_FINAL_STEP).

Ademas de este atributo, las etapas pueden ser de 4 tipos diferentes, en funcién del nimero de
transiciones de entrada/salida que acepten:

A una etapa Pipe (de color azul) dnicamente le entra una transicion y le sale otra.
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Una etapa Fuente (color verde) recibe una sola transicion mientras que de ella puede salir mas de una
transicion.

En una etapa Sumidero (color rojo) puede entrar mas de una transicién pero unicamente puede salir
una transicién de la misma.

Una etapa Concentrador (color marrén) es aquella que puede recibir mas de una transicion y de la
también pueden salir varias transiciones.

El orden de ejecucion de las acciones de etapas y transiciones serfa el mostrado en la Ilustracion 38

Accion Entrada Etapa

I

Accién Anterior Etapa

Accion Entrada Transicidn

a1
Accién Salida
Transicién
Accion Posterior Etapa Accion Salida Etapa
Y
Accidn Anterior Etapa SIGUIENTE ETAPA

Tlustracién 38: Ciclo de ejecucion de una etapa y una transicion.

Vamos a detenernos un momento en los distintos tipos de acciones mencionadas:

o Acoidn de Entrada de Etapa: Esta accion se ejecuta cuando la etapa en ejecucion se activa, bien
porque la condicion de transicion le da paso, bien porque se regresa de un modo de
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funcionamiento por interrupcion (ANY). Su prototipo sera una funcién que no retorna ningin
tipo de valor (void) y no requiere de ningtin parametro para ser llamada.

o Acvion de Salida de Etapa: Esta funcion se ejecuta cuando la etapa en cuestion deja paso a la
ejecucion de cualquier otra etapa, ya sea porque se cumple la transicién de salida o porque se
cumple la condicion de entrada de un modo de funcionamiento por interrupcion. Su prototipo
sera una funcién que no retorna ningun tipo de valor (void) y no requiere de ningun parametro
para ser llamada.

o Accion Anterior de Etapa: En cada ciclo de ejecucion Galileo, esta funcion sera llamada antes de
evaluar la condicién de transicion. Su prototipo sera una funciéon que no retorna ningun tipo
de valor (void) y no requiere de ningtin parametro para ser llamada.

o Accion Posterior de Etapa: En cada ciclo de ejecucion Galileo, esta funcion sera llamada después
de evaluar la condicién de transicion, siempre que esta ultima haya resultado negativa, pues en
otro caso, no se llegara a ejecutar. Su prototipo sera una funcién que no retorna ningtn tipo de
valor (void) y no requiere de ningun parametro para ser llamada.

o Accidn de Entrada de transicion: Esta funcion es invocada por Galileo en el mismo ciclo que la
accion de Entrada a la etapa, justo antes de invocar por primera vez a la condicion de
transicion. En los subsiguientes ciclos no es llamada (salvo en los mismos casos en que se
vuelve a llamar a la accién de entrada a la etapa) Su prototipo serd una funcién que no retorna
ningun tipo de valor (void) y no requiere de ningtin parametro para ser llamada.

o Condicion de Salida de transicion: Esta es una funcién que se evalia en cada ciclo de ejecucion. Su
prototipo sera una funcién que retorna un boleano indicando si se debe cambiar de etapa
(valor true) o si no es asf (valor false). No debe llevar parametros de ningun tipo.

Los modos de funcionamiento normales llevan asociados un numero llamado Selector que los
identifica y una caracteristica llamada Prioridad. En todo secuenciador debe haber al menos un modo
de funcionamiento cuyo selector valga 0. Este modo de funcionamiento sera ¢l Modo de
Funcionamiento por Defecto y sera el que esté activo si no se especifica otro desde coédigo. Una vez
creado el grafo de selector 0, no puede cambiarse dicho valor. En todos los modos de funcionamiento
normales, la prioridad debe de valer 0. Los identificadores de selector no pueden repetirse entre los
distintos modos de funcionamiento normales.

Ademas de los modos de funcionamiento normales, existen otros Modos de Funcionamiento por
Interrupcion (también llamados Etapas ANY), que funcionan de una manera un poco diferente,
asemejan en su mayor parte a los modos de funcionamiento normales (por selector), pero existen
varias diferencias:

e Su campo prioridad es un numero mayor que 0. Dicho numero indica también su orden de
evaluacién: cuanto mas alta es la prioridad, antes se evaluaran. Dicha prioridad también debe
ser unica, no pudiendo repetirse entre distintos modos de funcionamiento por Interrupcion.

e Su selector no es usado, asi que puede ser 0.

e Sus grafos no tienen Etapas iniciales o finales, ni tampoco transiciones finales. En su lugar,
tienen Transiciones de Entrada ANY y Transiciones de Salida RETURN.
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La diferencia fundamental con los modos de funcionamiento normales es que los modos de
funcionamiento por interrupcidon no necesitan activarse por codigo, sino que se activan
automaticamente en cuanto se cumple la condicién de su transicion de Entrada ANY. Asimismo,
también dejan de estar activos en cuando se cumple su transicién de Salida RETURN.

Para intentar integrar los dos modos de funcionamiento con el grafico anterior, imaginemos que antes
de cada ciclo de ejecucion se evaltan, por orden de prioridad, todas las transiciones de entrada de
todos los modos de funcionamiento por prioridad. Si ninguna de estas transicion se cumple,
seguiremos con el funcionamiento visto para los modos de funcionamiento por selector. Si una de esas
transiciones se cumpliera, ocurriria que:

¢ Flmodo de funcionamiento actual se detendria.
e Se guarda el estado actual del modo de funcionamiento por selector

e Se entra en el modo de funcionamiento por interrupcion.

Dentro de este modo de funcionamiento, el grafo de prioridad se ejecuta “normalmente”, pero
siempre con la salvedad que se siguen evaluando las transiciones de entrada de los modos de
funcionamiento por prioridad cuya prioridad sea mas alta que la del actual. Si alguna de estas
transiciones se activara, volverfa a producirse un cambio, idéntico al anterior, con la excepciéon de que
el estado del grafo no se salva en este caso, dado que los funcionamientos por interrupcion no
“recuerdan” su estado.

Las transiciones de entrada de un modo de funcionamiento por interrupcion, se representan de la
siguiente manera:

En este caso, que es el mas comun, la interrupcién consta de una sola etapa. Las
transiciones de entrada y salida se representan por una flecha de doble cabeza. En las
propiedades de transicién, verfamos que la transicion de entrada tiene de tipo ANY vy la
de salida de tipo “Return”. Ia etapa es, a todas luces, una etapa normal.

E25

Un caso algo mas complejo podtia ser el siguiente:
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TR PazoRutinaCotas

Dogde el ﬁlpclonarmento por INterrupeion gy gyginacotasinio (5]
realiza una serie de tareas de forma secuencial, ET “acia
de forma semejante a un modo de

funcionamiento por selector, pero con las Futint

TR
salvedades antes comentadas. E:)
ET RutinaCotazEtapal

Futina2

TR
ET RutinaCotasinil ES )
ET RutinaCaotazEtapa?

Futinas

TR
ET RutinaCotasini2 Ed )
ET RutinaCaotazEtapas

TR Ruting4

ET RutinaCotasini3 ES
ET RutinaCaotazEtapad
TR SalidaRutinaCotas

Herencia

Otro de los conceptos nuevos introducidos en la version 3 con respecto a los secuenciadores en el de
Herencia. Los secuenciadores ahora pueden compattir propiedades entre ellos, basandose en una
relacion de herencia directa. Dicha relacion es transitiva, lo cual implica que los grados de herencia
pueden ser maltiples.

Antes de seguir explicando la herencia, es necesario introducir un nuevo concepto: los Parametros.
Estos son abstracciones de tipos de variables que permiten implementar una plantilla a la que las
maquinas que implementen un secuenciador deberan adaptarse a fin de poder usarlo.

Los parametros especifican el tipo basico de variable, pero no ninguno de sus modificadores. Es decir,
podremos definir parametros de tipos Bit, Byte, Word, Dword, String o Componentes,
independientemente de si son de tipo Shared, PL.C, de entradas o de Salidas.

Los parametros se subdividen sin embargo en 2 categorfas: parametros normales y parametros de zona.
Los parametros normales afectan a una instancia del secuenciador (y en el cédigo de las funciones
deberfan ser usados mediante la formula this.nombre_parametro), mientras que los
parametros de zona pueden afectar a varias instancias del secuenciador a la vez (en el cédigo deberian
aparecer como this.zone.nombre_parametro_zona). El concepto de zona se explicard
con mas detalle durante la explicacién del Simbolico en el capitulo 7.

Una correcta realizacion de un secuenciador implicarfa que en su cédigo no aparecen referencias a
variables del simbolico, sino a sus parametros. Esto puede comprobarse facilmente si se logra compilar
el secuenciador sin especificar ninguna maquina, tal y como se explicé en el apartado dedicado al
plugin de compilacion, en el capitulo 5.

62



THYSSENKRUPP INGENIERIA Y SISTEMAS - DESIGNER 3.0

Al contrario que los modos de funcionamiento, los parametros y las funciones de un secuenciador son
heredables. Es decir, que un secuenciador hijo tiene acceso a todos los parametros y funciones
definidos en el padre o uno de sus ancestros.

Sobrecarga de funciones en secuenciadores

La sobrecarga de funciones en los secuenciadores es una herramienta poderosa, pero debe usarse con
cuidado. La sobrecarga en este ambito se puede definir como una funcién que tiene distinto codigo
dependiendo del contexto en que se use.

Concretando mas esta definicion inicial, consiste en crear funciones en un secuenciador que ya han
sido previamente declaradas en el secuenciador padre (o alguno de sus ancestros). Estas nuevas
funciones, con el mismo prototipo que las de su padre, pueden contener cédigo completamente
diferente, y a su vez “ocultan” la visién de la funcién que sobrecargan para ese secuenciador y para
todos sus descendientes. Esto permite especializar los descendientes de un secuenciador sin perder la
claridad de concepto que ya se tenia al conocer al secuenciador base.

Al contrario que las funciones, los parametros no se sobrecargan, es decir, no pueden cambiar de
significado entre un padre y sus descendientes.

En las representaciones de los grafcet, se distingue si una funcién usada es heredada o no en que las
funciones propias siempre se dibujan subrayadas, mientras que las heredadas no lo estan.

Interfaz de diseno

Tras introducir las definiciones basicas, pasamos ahora a explicar como trabajar con el formulario de
edicién de secuenciadores. Cuando abrimos una ventana de ediciéon de secuenciadores por primera
vez, observamos una vista similar a la siguiente:
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Tlustracion 39: Plugin de edicién de secuenciadores.

Como se ve, el formulario esta dividido en 5 pestafias, cada una muestra una faceta concreta de la
definicién de un secuenciador:

HH Grafcet] Permite definir los modos de funcionamiento del secuenciador, apareciendo los
diferentes grafcets separados en pestafas dentro de esta.

7 Fropiedades | Permite establecer parametros inherentes al secuenciador, asi como informacion
sobre el mismo. Desde aqui también se puede controlar la herencia y algunas
funciones de depuracion para el secuenciador.

#| Codigo ] Desde esta pestafia podemos ver/modificar/eliminar las funciones contenidas en el
secuenciador. Dentro de ella veremos un editor de codigo muy similar al editor de
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cédigo del proyecto, y su funcionamiento es basicamente el mismo. Las diferencias puntuales se
explicaran mas adelante.

8 Parametios l Esta pestafia nos da acceso al formulario desde donde se pueden crear, modificar o
eliminar los parametros del secuenciador.

La dltima pestafia no es de disefio propiamente, sino de consulta. Nos permite tener
en cada momento un listado de todas las maquinas que usan el secuenciador en
edicién en este proyecto. Si hacemos doble click con el cursor del ratéon sobre cualquiera de los
elementos de esta lista, el editor del simbdlico entrara en escena y se mostrara apuntando directamente
a la definicién de la maquina senalada.

# Inztanciaz l

A continuacion pasaremos a describir mas concienzudamente cada uno de estos elementos, asi como
la barra de herramientas de la parte superior del formulario.

La solapa de Grafcet

La pestafia de grafcet permite definir los modos de funcionamiento. Inicialmente sélo se mostrara una
barra de herramientas, puesto que no existe ningun modo de funcionamiento predefinido para los
nuevos secuenciadores.

@|a|@ ala| G oo % #6[3T e x| ¥+ @&

Tlustracién 40: La paleta de herramientas de edicién del grafcet.

o3 Crea un nuevo modo de funcionamiento. Al pulsarlo un cuadro de didlogo aparecera
solicitindonos un nombre para el nuevo modo de funcionamiento y el tipo del mismo, tal y como se
aprecia en la siguiente figura:

Caracteristicas del Muevo Grafa:

Maombre de grafor: |

Tipo de grafo
f+ Mormal 0 ANY

J Aceptar x Cancelar |

Tlustracion 41: Didlogo de creacion de nuevo grafo

%l Al pulsatlo solicitamos que el modo de funcionamiento mostrado actualmente sea eliminado del
secuenciador. Si confirmamos este punto en el dialogo que aparecera a continuacion, dicho modo
desaparecera del secuenciador. La tnica excepcion a esta regla es el modo de funcionamiento por
defecto (que tiene selector y prioridad 0), que no puede ser nunca eliminado.

¢ Permite cambiarle el nombre al modo de funcionamiento. El nuevo nombre no puede estar
siendo usado por otro modo de funcionamiento del mismo secuenciador.
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Permite realizar una operacion de acercamiento sobre el grafcet mostrado. Este cambio es solo

temporal y a nivel estético, puesto que no afecta nada mas que a la manera de ver el grafo. Cada
vez que se pulse este boton, las etapas pasaran a ocupar el doble del tamafio, hasta un tamafio maximo
de 4 veces el inicial.

& Este icono causa el efecto inverso al anterior. Al pulsarlo los elementos del grafcet actual pasaran a
b . . . ~ ; . , . . .
dibujarse a la mitad del tamafo actual (hasta un minimo). Puede resultar atil si un grafo tiene
muchos elementos y resulta dificil obtener una imagen global del mismo.
= . . . :
«& Este icono realiza una tarea de “reagrupamiento” del grafcet mostrado que intenta colocar las
etapas de una forma ordenada. No obstante, se trata de una ordenacién un tanto mecanica, puesto que

no tiene en cuenta el tamafio de los textos, asi que los resultados pueden no ser del gusto del usuatio.

Los siguientes iconos sirven para actuar ya de forma directa sobre el dibujado del grafcet:

W, Pone el cursor en modo “seleccién”. En este modo se pueden seleccionar los diferentes elementos
del grafcet para ver sus propiedades en la parte inferior del panel.

B Insertar una etapa “Pipe”. Permite insertar una etapa de este tipo en el grafcet.

B Insertar una etapa “Source”. Permite insertar una etapa de este tipo en el grafcet.

B Insertar una etapa “Sink”. Permite insertar una etapa de este tipo en el grafcet.

8 Insertar una etapa “Hub”. Permite insertar una etapa de este tipo en el grafcet.

- |

Lo Insertar una transicion. Permite insertar una transicion nueva entre dos etapas.

¥ Inserta una transicion ANY de entrada en el grafcet.

% Permite insertar una transiciéon Any de retorno en el grafcet.

7 Este icono permite eliminar un objeto del grafect, ya sea etapa o transicion. Para hacer el borrado
basta con seleccionar el elemento a borrar y a continuacion pulsar la tecla “Supr” o pulsar con el ratéon
sobre este icono. Un didlogo nos solicitara confirmacion avisando de las posibles consecuencias del
borrado del elemento en cuestion. Por ejemplo, borrar una etapa también implica borrar las

transiciones que salen o entran en ella

¥ Desplaza los elementos del gracet hacia abajo. El desplazamiento se realiza a partir del dltimo
elemento seleccionado. Todas las etapas por debajo de ese punto se moveran dos bloques hacia abajo.

® Desplaza los elementos del grafcet hacia la derecha. El desplazamiento se realiza a partir del dltimo
elemento seleccionado. Todos los elementos a partir de ese punto son desplazados hacia la derecha
dos bloques.

[ Permite insertar espacio en el area de edicion del grafcet. Se afiaden cinco bloques en blanco por
debajo del ultimo. Nos permite hacer crecer este area si el grafcet es muy alto.
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[ Permite insertar espacio en el area de edicion del grafcet. Se anaden 3 bloques en blanco por la
parte derecha del grafcet. Esto nos permite editar mas comodamente si el grafcet es muy ancho.

Estos botones y el area de dibujo componen la mitad del area de trabajo de un grafcet. ILa otra parte es
el panel situado en la parte inferior, donde se muestran las caracteristicas de los elementos que se van

seleccionando.

Al pulsar sobre la pestafia de un grafcet, se muestran las propiedades del mismo, que basicamente, son
su selector y la prioridad que tiene.

= Propiedades del grafo

Priondad Selector:

iC = [ =

d 0

Tlustracién 42: Propiedades de un grafo

Aunque ambos pueden tener valores, lo habitual es que uno wvalga 0. Si es un modo de
comportamiento por prioridad, el valor que manda es el de la prioridad (que debe ser mayor que 0),
mientras que si es un modo de funcionamiento (su prioridad es 0), el valor que lo define es el del
selector, que si tiene un valor 0 indica que es el modo de funcionamiento por defecto.

Los dos iconos que apatecen a la derecha del botén de aceptar, nos dan informacion sobre el grafo.
Concretamente, cuando aparece el primero quiere decir que el grafo es completo, mientras el segundo
indica que es usable. La primera propiedad indica que en el grafo hay tantas transiciones de entrada
como de salida, lo que garantiza que no existen ramas muertas. La segunda propiedad indica que todas
las transiciones que aparecen tienen una funcion de transicion asociada. Si alguna de estas propiedades
no se diera, un mensaje en rojo aparecera indicando cuales elementos provocan que no se cumplan
dichas condiciones.

Si el elemento que hemos seleccionado es una etapa, se nos muestran sus propiedades:

= Propiedades de Etapa l

E12 Acciones Dezcripoion de la etapa
Tipo: Accidn Entrada
7 ipo |FINAL_STEP j coidh Entrada | j
doeptal | Alias: |Eta|:ua Final Accion Anterior ; | j
Error i} j Espera: |0 ﬁ Acoian de Etapa:|ET_FinaIi2arDldenTlale j
TimeOut : |-1 ﬂ Accion Salida : |ET_F'ararFinaIizarDrdenTr j

Tlustracion 43: Propiedades a especificar para una etapa.

Una vez abierta la ventana que nos permite el disefio del GRAFCET, éste se va construyendo con los
elementos disponibles en la paleta situada en la parte superior. Obligatoriamente hay que definir una
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etapa del grafcet como INITIAL _STEP y otra como FINAL_STEP, caracteristicas que se deben
fijar dentro de las propiedades de dichas etapas.

Mediante el combo “Tipo” se puede cambiar la forma de comportarse de la etapa respecto a sus
predecesoras. Hay 4 tipos: STEP, WAIT_STEP, INITIAL_STEP, FINAL_STEP o
WAIT_FINAL _STEP. Antes de poder definitr una etapa como FINAL STEP o
WAIT_FINAL_STEP, es necesario haber definido la etapa inicial (es decir, asignarle como tipo
INITIAL_STEP). Si cambiamos una etapa y hacemos que su tipo sea WAIT_STEP o
WAIT_FINAL_STEP, también lograremos que todas las transiciones que llegan a ella pasen a ser de
tipo AND.

El campo “Alias” es un nemotécnico que podemos asignar a una etapa, a fin de sefialarla para que
pueda ser referida posteriormente desde el formulario de edicion de tracking,

El campo “Espera” sirve para introducir un periodo minimo de ejecucion de la etapa, que implica que
aunque la transicion de salida se cumpla, no se cambiara a la proxima etapa hasta que la actual haya
consumido al menos ese tiempo (medido en milisegundos). Si ya ha transcurrido ese tiempo de espera
desde que la etapa se inicio, se cambiatfa de forma normal.

El campo “TimeOut” es exactamente el complementario al anterior. Establece un tiempo maximo de
¢jecucion de la etapa en milisegundos. Si transcurtido ese tiempo la etapa aun no ha cambiado, se
disparara un error cuyo niamero sera el indicado en el campo “Error”. Este error no es bloqueante, ni
implica que se salga de la etapa, sino que es el programador el que debetia programar un modo de
funcionamiento por interrupcién para detectar este caso y actuar en consecuencia. El uso de estos
campos, por ejemplo, es muy importante para evitar movimientos continuados de motores que pueden
acabar quemandolos.

Mediante los combos de edicion podremos establecer el nombre de las funciones que deseamos sean
sus diferentes propiedades de entrada, salida, antetior o acciéon de etapa. Por dltimo, cuando
cambiemos alguno o vatios de estos parametros, la modificacion solo se tendra en cuenta tras pulsar el
botén “Aceptar’.

Silo que se selecciona es una transicion, el panel que aparecera sera el que se muestra en la Ilustracion

44,

E';,D Fropiedades de transicion l

Tipo de Transicion General Arcciones:
i« Mommal & Any " Returm Desde: ES Haszta: ES Aecion Entrada
Tipo : OR 1-M # 11 | J ﬂ

Cond 5 alida :
Aceptar SR ID—j \TR_Freno__Aplicada |

Tlustracion 44: Propiedades a especificar para una transicion.

Como se ve, desde las prioridades no se puede cambiar el tipo de la transicion (OR o AND), ya que
esto se hace directamente cuando se dibuja la transicion o incluso la etapa.

68



THYSSENKRUPP INGENIERIA Y SISTEMAS - DESIGNER 3.0

El campo “Prioridad” permite establecer una prioridad a la transicion que sera la que marque su orden
de evaluacion en el conjunto formado por ella y sus transiciones hermanas. Es decir, para el caso de
una divergencia en OR, todas las transiciones hijas de una etapa son evaluadas en el orden especificado
por esta prioridad. A menor valor de la prioridad, antes se evaluara. Si una de las transiciones se
cumple, el resto de sus hermanas ya no se siguen evaluando (puesto que implica ya un cambio de
etapa).

Para fijar una divergencia AND como la mostrada en la Ilustracion 45:

. Colocar una etapa Fuente y luego 2 etapas Pipe.

. A continuacién se debe crear la transicién de la siguiente forma: activar la opcion transicién de la paleta, pulsar sobre la
etapa fuente y luego sobre la Pipe (aparecera una transicion), seguidamente pulsar sobre la transicion creada y
posteriormente sobre la otra etapa Pipe.

El resultado debe ser una figura como la sefialada en la Ilustracion 45. Una vez que la transicion sea
validada, se ejecutaran de forma simultanea las ramas que une.

l E2 I l E3 I
Tlustracion 45: Divergencia AND.

Para fijar una divergencia OR como la mostrada en la Ilustracion 46:

. Crear una etapa Fuente y dos etapas Pipe.

. Activar la opcién transicion de la paleta y unir cada unas de las etapas Pipe con la etapa Fuente, no importa el orden que se
siga en este caso. Asf, por ejemplo, seleccionando la etapa Fuente y a continuacion una de las etapas Pipe, aparecera la
transicién entre ambas.

. La otra transicion la crearemos repitiendo los pasos anteriores pero con la otra etapa Pipe.
En este caso se implementa una exclusion entre varias evoluciones posibles a partir de una misma
etapa.

Tlustracion 46: Divergencia OR.
Para fijar una convergencia OR como la mostrada en la Ilustracion 47:

. Crear dos etapas Pipe y una etapa Sumidero.
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. Activar la opcién transicion de la paleta y unir cada una de las etapas Pipe con la etapa Sumidero, no importa el orden que
se siga en este caso. Asi por ejemplo, seleccionando la etapa Fuente y a continuacion una de las etapas Pipe, aparecera la
transicién entre ambas.

. La otra transicion la crearemos repitiendo los pasos anteriores pero con la otra etapa Pipe.

e

Tlustracién 47: Convetgencia de transiciones OR.
Para fijar una convergencia AND como la mostrada en la Ilustracion 48:

. Crear dos etapas Pipe y una etapa Sumidero.

. Activar la opcién transicién de la paleta y unir cada etapa Pipe con la etapa Sumidero, no importa el orden que se siga en
este caso. Asi por ejemplo, seleccionando la etapa Fuente y a continuacién una de las etapas Pipe, aparecera la transicion
entre ambas.

. La otra transicion la crearemos repitiendo los pasos anteriores pero con la otra etapa Pipe.

. A continuacion, editando las propiedades de dicha etapa, hay que definirla como WAIT_STEP.

Tlustracion 48: Convergencia de transiciones AND.

La pestafa “Propiedades”
La tercera pestafa del plugin de edicion de secuenciadores permite definir el secuenciador con un texto
descriptivo, como se ve en la Ilustracion 49

Junto a esta descripcion, también podemos especificar una serie de funciones que actian siempre sobre
el secuenciador, independientemente del modo de funcionamiento activo. Estas son:

Accion Anterior. Especifica una accién que siempre se ejecutara antes de evaluar el estado activo del
secuenciadot.

Accion Posterior. Especifica una accion que siempre se ejecutara después de evaluar el estado activo
del secuenciador.

Arranque fiio: Esta funcién es invocada, para cada maquina que implementa el secuenciador, cuando
el Sistema Galileo inicia un arranque frfo (inicio del sistema). Tipicamente se hacen las inicializaciones
en esta funcion (carga de datos de disco, por ejemplo).

Arranque caliente: 1déntica a la anterior, pero para los arranques en caliente (reinicios del sistema
Galileo que no implican una parada del sistema). Su cometido es muy similar a la anterior y puede
usarse en los mismos casos, aunque suele realizar una inicializacién mas ligera que aquella.
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Modo de depurado y Trigger de Depurado. Permiten especificar dos funciones, que deben ser
declaradas como funciones de tipo transicion, que si estan definidas gobiernan la ejecuciéon de una
maquina en modo depuraciéon. Cuando ambas sefiales estan definidas, la funcién definida como
“Activacion de depurado” se ejecuta en cada ciclo de programa, y si devuelve un valor de “true”, eso
indica que la maquina se encuentra en modo de depuracion, y por lo tanto la maquina no cambiara de
estado mientras que la evaluaciéon de la funcién definida como “Transicion de disparo” no resulte en
“true”. Cuando se cumpla dicho caso, la maquina actuara como si se hubiesen habilitado las
transiciones de salida de las etapas actuales en que se encuentra la maquina, produciendo un cambio de
etapa. Es importante resaltar que este modo de depuracién solo es valido cuando la maquina se
encuentra en el modo por funcionamiento por selector, no cuando esta en modos de funcionamiento

por prioridad (ANY).

Secuenciador Padre. El Secuenciador padre es el elemento que permite relacionar secuenciadores
entre si, dando lugar a la herencia de funciones y parametros. Al establecer un padre por primera vez o
cambiatlo, notaremos como el nodo del secuenciador en el arbol de proyectos se desplaza para reflejar
el cambio en la jerarquia que hemos realizado.

Todas estas funciones, asi como las de las propiedades de etapas y transiciones del secuenciador, son
accesibles desde la tercera solapa de edicion de cédigo, simplemente con pulsar el boton que aparece a
la derecha de los campos de nombre.

4 Propiedades

Descripoidn del secuesnciadar;

Decuenciador bhase para los transportadores. A
Ezte secuenciador ihcorpora funciones basicas para su
utilizacion en el resto de secuenciadores.

0 2e puede instanciar ninguna variabhle HMachine con este

Cipo de secuenciador. "

Sirulacion; | j
Accicn Anterion deISec:Ll ﬂ
Accion Posterior del se-:ll ﬂ
Aratque Frio; | ﬂ
Arrangue Caliente: | j
todo Depurada: | j
Trigger de Depurada:; | j

Secushciador padre: | ﬂ

Tlustracion 49: Solapa de propiedades genéricas de un secuenciador
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LLa tnica diferencia aqui es que en los grafos de solo-lectura, el campo “descripcién’ no aparece, siendo
sustituido por un botén que permitira un acceso directo a la ayuda entregada con la documentacion de
la version del repositorio correspondiente.

La pestafa “Cddigo”.
El editor mostrado es practicamente el mismo que el editor de cédigo del proyecto, con algunas
salvedades:

e No existe el concepto de “codigo libre” para los secuenciadores. Por lo tanto, no se puede
editar. Existen, sin embargo, funciones “Custom’ que suplen este papel.

e Siuna funcién pertenece al padre, no es posible editarla desde este secuenciador. Se nos oftrece,
sin embargo la posibilidad de “sobrecargatla”; tal y como se explicé antes. A partir de que la
sobrecarguemos, podremos trabajar con ella de forma normal, ya que ahora si que pertenece al
secuenciador actual.

e Siuna funcién es lo suficientemente general como para considerar que puede ser interesante
que el resto de “hermanos” de un secuenciador la puedan necesitar también, tenemos la
opcion de pasarla al padre, usando el menu del botén derecho del raton sobre su nombre en el
minibrowser de funciones. A partir de ese momento, la funcién pasa al padre, ya esta
disponible para todos los secuenciadores “hermanos’ del actual, asi como sus descendientes.

e En el minibrowser de funciones pueden aparecer iconos levemente diferentes a los anteriores,
a fin de diferenciar cuales funciones son propiedad directa del secuenciador o vienen
heredadas. Para diferenciatlas el icono de las funciones heredadas aparece siempre con una
tono mas claro y una linea en diagonal: S

En el resto de aspectos, todos funciona de la misma forma que el formulario de edicion de cédigo, tal y
como se explico en el Capitulo 5.

La pestafia “Parametros”

La tercera parte de la definicién de un secuenciador es la edicion de sus parametros. Se nos muestran
inicialmente todos los ya definidos, tanto del secuenciador como de su zona. Podemos ver el aspecto
de este formulario en la siguiente figura:
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28 Parametros
Parametros del secusnciador

Mombre de Parametro Tipo: Sefial ~

= Borrar_Traglo Ce... Bit @
ﬂl: ConfigTr Component <Configr

= Inz. M I

ﬂ C_EncoderZ Component <Encoder_ EMCO.. b
&8l PxT Companent <PXT_305_Interh...
ﬂ C_TablaPozP1 Cormponent <Dirmenzionaltd ap:
ﬂ C_TablaPosP2 Component <Dimenzionalbd ape ﬂ
ﬂ C_TempPositior Component < Timer: Barrar
ﬁ C_TempPositiony Component < Timers E,

S - .. . = A —

Parametros: de Zona @

Hombre de Parametro Tipo: Sefial Fienombrar

Barrar Todos

&

Inz. £ona

Tlustracién 50: parametros de un secuenciador

Para insertar un nuevo parametro usaremos, segun sea un parametro de zona o de
B secuenciador, los botones con este icono. Al hacerlo aparece un didlogo como el de la siguiente

figura:

Nuevo Parametro &|

MHombre de Parametro

i [word

" Shing

" Component J Aceptar x Eanu:elar|

Tlustracién 51: Formulario de creacién de parametro

Que nos permite seleccionar el tipo de parametro que deseamos crear. Si es un parametro de tipo
“Componente”, tendremos que especificar también su interfaz.
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Silo que deseamos es borrar alguno de los parametros mostrados, usaremos los botones con el
simbolo de la papelera. Siempre actuaran sobre el tltimo parametro seleccionado. Si usamos el
boton de “Borrar todos”, eliminaremos todos los parametros no heredados, tanto los del
secuenciador como los de la zona.

También existe la posibilidad, de renombrar un parametro para cambiarle el nombre por otro
mas apropiado. Para ello basta con seleccionarlo y pulsar el botén con el icono
correspondiente.

Estas dos ultimas operaciones también estan disponibles a través del mend contextual del botén
derecho del ratén cuando se selecciona algin parametro de las listas. Desde dicho ment tambien es
posible asignar las sefiales que postetiormente se podran controlar/ver desde el pupitre virtual.

Pasar Parametro al Padre
Renombrar

Earrar

Sefial de Conkral

Sefial Manual

Senal Averia

Sefial Esclavo Manual

Tlustracién 52: Ment contextual de edicién de parametros del secuenciador

Las cuatro ultimas opciones son las que permiten asociar sefiales. Si queremos que las maquinas que
implementan un secuenciador sean susceptibles de control desde el pupitre virtual, es necesatio al
menos que tenga asociada la sefiale de Manual. Si quedemos desasociar una sefial previamente
asociada, bastara con que seleccionemos de nuevo la opcion de “Sefial de control”. Estas asociaciones,
al igual que los parametros en si, son heredadas por los secuenciadores hijos del actual. Al seleccionar
por primera vez esta opcion sobre un parametro de tipo bit (son estos los unicos parametros que
pueden asociarse a sefales), se pide el nombre que se desea asignar a esta sefial, y sera esa la cadena que
aparecera en el pupitre virtual, junto a la marca de la sefial. Por supuesto, para que dicha sefial aparezca,
es necesario que previamente este parametro haya sido asociado a una variable real mediante la edicion
del simbdlico.

Al igual que en las funciones, existe la posibilidad de pasar un parimetro al secuenciador padre, de

forma que sea accesible para los secuenciadores “hermanos” del secuenciador actual, asi como de sus
descendientes.

También al igual que con el codigo, los iconos de los parametros cambian cuando los parametros son
heredados.

.parémetro de tipo Bit.

B parametro de tipo Byte.
B parametro de tipo Word.
.parémetro de tipo Dword.

@parémetro de tipo String.
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“parémetro de tipo Componente.
‘parémetro de tipo Bit heredado.
iparémetro de tipo Byte heredado.
ﬁparémetro de tipo Word heredado.
Eparémetro de tipo Dword heredado.
=4 parametro de tipo String heredado.

A parametro de tipo Componente heredado.

La pestafa “Instancias”

La ultima de las solapas de la edicion de un secuenciador nos permite obtener un listado rapido de
todas las maquinas del proyecto que usan ese secuenciador como modelo. Al realizar un doble click
sobre cualquiera de ellas, se pasara a la edicion del Simbdlico y se seleccionara dicha variable en él.
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Capitulo

Edicion de Simbodlico

Una vez; definiclos los comporianientos del sistesraa nechante los secrienciaciores, es el nonmento de
enmpezar a sarlos. Esta es la tarea quie deserpenia el edstor de Sinbolico, que nos pernite definir
cuarntos elerentos de cada 1ipo querentos mangjar:

a edicion del simbolico ha sido tradicionalmente una tarea tediosa y complicada, debido a que
era una tarea repetitiva y monétona donde era facil equivocarse. Asimismo, los errores en la
definiciéon de un nuevo miembro no eran sencillos de localizar siempre, y la cantidad de
informacién que acarrea cada uno de sus elementos ocasiona que sea dificil controlatlos.

A este plugin se accede pulsando sobre el nodo “Variables” que cuelga del arbol de cada proyecto, lo
que provoca la aparicion del formulario que se muestra en la Ilustracion 53.

En el arbol de la izquierda se veran las maquinas, zonas y variables globales definidas, y pulsando sobre
cualquiera de ellas, los valores que las definen apareceran en los campos de la derecha. Inicialmente,
estos valores no pueden ser modificados, para conseguirlo hay que usar el boton derecho del raton
sobre la variable en cuestion y seleccionar la opcién “Propiedades”, o bien hacer doble click sobre la
variable, lo que hara que sus campos pasen a ser editables. Una vez hechas las modificaciones, hay que
pulsar el boton “Actualizar’ para que estas se hagan efectivas. Hay que tener en cuenta que, si mientras
estamos editando alguna variable seleccionamos otra en el arbol del simbolico, los campos dejaran de
estar en modo edicion y pasaran a mostrar los campos de la nueva variable, perdiendo los cambios que
hubiéramos realizado.

Cambiar el nombre a las

variables, A diferencia de la version
2.0, no esta permitido modificar el nombre
de una variable editando directamente el
nombre de su nodo en el 4drbol del
simbdlico
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EDITOR DE SIMBOLICOS

BEE

Variables -~
= ‘i:‘rz TCT_ 301
= b SR
% TCT_203
. ﬁ;i- TCT_204
® % o
< e
b S (v
& “3.'} TCT 308
: % TCT_335
= 2 Tcras
% TCT_337
. % TCT_338
= % Tcrss
b (o T
%q; TCT 341
= % Tcrae
: % TCT_=243
= 2 T3
% TCT_245
. ﬁ}- TCT_248
% TET_347 T | Recuerde que siempre exizte la variable iSysterﬁ, de bipo S_I,Isterﬁ,
1 r gue esta definida por el sizterna v que puede uzar de forma global,

Tlustracion 53: El editor de simbolico

Para trabajar con las variables que aparecen en el arbol, usamos, basicamente el menu del botén
derecho del raton que aparece en la siguiente figura:
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Crear Zona

Crear Maquina

& Wariable Crear Variable Shared
Copiar Yariable Crear Yariable PLC

Peqar Yariahle Crear Yariable Companente
Borrar Yariable Crear Yariahble String
Borrar v Propagar Borrado Crear Conskante

Clonar

Propagar Yariable en Maguinas

Desligar Parametro
Desligar bodos los parametros
Desligar parametro v propagar

Propiedades

Tlustracién 54: Ment del botén derecho.
Las opciones de “Crear” permiten afiadir un nuevo elemento al simbélico, del tipo seleccionado.

“Borrar variable” permite eliminar una variable del simbolico. Se consigue el mismo efecto
seleccionando la vatiable y pulsando la tecla Supr. Si dicha vatiable esta asociada a un parametro, se
rompe la asociacién (pero no se borra el parametro). Si lo que se borra es una maquina o una zona,
esto implica que también se borran todas las variables que contiene.

Si lo que se pretende es eliminar una asociacién variable-parametro, es necesario usar la opcion
“Desligar parametro”, que rompe esa asociacion sin eliminar la variable. Si se usa la opcion “Desligar
todos los parametros” se rompen todas las asociaciones de variables con parametros para una
maquina.

La opcién “Desligar y propagar’” tiene un significado algo distinto: Se desliga la variable seleccionada
del parametro al que esté asociada, y posteriormente se recorren el resto de maquinas definidas como
instancias del mismo secuenciador buscando variables con el mismo nombre y si estin asociadas a
parametros, se repite la operacion de desligarlas. Esto es muy util para realizar cambios masivos en el
simbolico.

En general, las opciones de “Propagar” implican que el cambio a realizar se propaga a todas las
maquinas del simbolico que usan el mismo secuenciador. Por ejemplo, propagar una variable significa
que se recotren todas las maquinas del mismo secuenciador que la actual y si no tienen una variable
con el nombre de la seleccionada, se crea una automaticamente.

Un caso particular de la propagacion de variables es cuando se intenta propagar una variable de tipo
“PLC”. Al hacerlo, un didlogo nos pedira que seleccionemos otra de las variables PL.C de la misma
maquina en la que estamos. Esta variable sirve como referencia para actualizar el bus al crear la nueva
variable en otras maquinas. Es decir, sin esta referencia, la propagacion de la variable tendria que copiar
todos los valores de la variable original, incluyendo el médulo de bus que usa. Esto setfa poco practico,
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dado que luego probablemente tendriamos que ir cambiando el médulo de bus en todas las maquinas
donde se ha ido propagando. Para evitarlo, se nos pide que seleccionemos esa otra variable, que sirve
unicamente para tomar como referencia en las otras maquinas. Se buscara esta nueva variable en las
otras maquinas a propagar y si se encuentra, se cambiara el bus usado en la variable a propagar por el
que tiene la variable de referencia en la maquina de destino.

De la misma manera, propagar una asignacion ‘variable-parametro” significa que se buscan las
maquinas del mismo secuenciador que la maquina actual, buscando variables con el mismo nombre y
tipo de la actual, y si aun no tienen un parametro asignado, se realiza esa asignacion.

Las acciones de asociacién desde este ment son bastante directas: si cuando pulsamos con el boton
derecho del ratén sobre una variable esta aun no esta asociada a un parametro, la opciéon “Asociar a
parametro” mostrara una lista con todos los parametros del mismo tipo de la variable aun sin asignar
en esa maquina. Pulsando sobre cualquiera de esta lista, realizaremos la asociacion.

Cuando queramos asociar un parametro de zona mediante este mendy, solo tenemos que seleccionar el
parametro que queramos asociar de la lista de parametros de zona pendientes de la maquina. En ese
momento, el mend derecho mostrara, en la opcion “Asociar parametro de zona”, la lista de variables
de zona que concuerdan en tipo con ese parametro. Pulsando sobre cualquiera de ellas, realizaremos la
asoctacion.

En estas dos operaciones descritas, existe también la posibilidad de hacetlo propagando a la vez. El
mecanismo es el mismo desctito en ambos casos.

Mediante las opciones “copiat” y “pegar”, se permite realizar copias de vatiables “simples” a lo largo
del simbdlico. Si lo que se desea es copiar estructuras completas (zonas o maquinas), ha de usarse la
opcion “Clonar”, que nos muestra un formulario como el que aparece en la siguiente ilustracion:
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Clanar:

f* Maguina " Foha

Mugva MACHINE |

Bazada en: | Trazlol ﬂ

Eztaciones a usar;

Mddulo de Bus Cambiar a... -
M apa Mapa
T1_AM100 T1_ak100
T1_Ak104 T1_Ak104
T1_fdkd T1_AdEd
T1_AEE4 T1_AEE4
T1_&Z T1_&7
T1_AE108 T1_AE108
T1_PILZ T1_PILZ
T4 asS T4 An b
[ Usar Offzet Mri.: & Claonar

Tlustracion 55: El formulario "clonar™

En esta pantalla vemos que podemos copiar una maquina o una zona. Para realizar la operacion de
forma efectiva, tras seleccionar lo que queremos copiat, solo tenemos que datle un nuevo nombre a la
estructura y en el caso de las maquinas, asignarle también un nimero no repetido en ninguna otra
maquina. a parte central la ocupa la lista de moédulos usados en la maquina que vamos a usar como
modelo y la correspondencia que tendran en la nueva estructura. Si lo dejamos tal cual, todas las
variables PLC y Componentes clonados usaran la misma referencia que la original. Si los modificamos,
se usara esa tabla para encontrar el equivalente. Dado que modificar toda la tabla puede ser algo
tedioso, tenemos la opcion de usar el boton “Usar offset”, que si esa pulsado, cada vez que realicemos
un cambio en la lista de asociaciones, intentara cambiar todas las otras referencias usando el offset en el
bus que sefiale la equivalencia que acabamos de escoger.

Pongamos un ejemplo: si tenemos los siguientes modulos de bus:

Modulo Tam. entradas Tam. Salidas Dir Entradas Dir Salidas Tarjeta

BMOO 2 2 0 0 T1
BMO1 2 0 2 2 T1
BMO02 0 2 4 2 T1
BKO0O 4 4 4 4 T1
BM10 2 2 8 8 T1
BM11 2 0 10 10 T1
BM12 0 2 12 10 T1

Tabla 3: Ejemplo de configuracién de bus
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Si tenemos una maquina que usa los modulos siguiente y queremos copiatla:

Modulo Origen Cambiar a...

BMO1 BMO1
BMO02 BMO02

Tabla 4: Ejemplo de médulos a clonar

Inicialmente, las columnas de la derecha presentan esos valores. Si tenemos la opcion de “Usar offset”
pulsada, y cambiamos el valor de BM01 = BM11 entonces, el programa calcula que la diferencia entre
BMO1 y BM02 que es +2 en entradas y +0 en salidas, luego calculara que el médulo equivalente para
BMO2 sera el que tenga de entradas BM11+2 = 12 y de salidas BM11+0=10, que corresponde a
BM12, y actualizara esa posicion con ese valor.

Hay que tener en cuenta que a veces estos cambios pueden no ser evidentes, al estar los médulos
repartidos entre tarjetas distintas.

Nodos del arbol del simbadlico

Asociado a cada nodo del arbol, hay un icono que proporciona informacién sobre la variable que
representa.

‘ Indica una variable de tipo Zona, que puede contener otras variables. No puede ser asociada a
parametros.

o,

™  Indica una variable de tipo Maquina. Ilas Maquinas son instancias de un secuenciador, por lo
que se debe escoger a cual representan. Asimismo, requieren de una zona para definirse por completo.
Al igual que las de tipo Zona, puede contener otras variables, pero no puede ser asociada ella misma a

parametros, aunque sf las variables que contiene.

@ Indica una variable de tipo PLC. Las variables de tipo PLLC van ligadas a la periferia, y
requieren de una referencia a un médulo de bus. Si pertenecen a una Maquina, pueden ligarse con los
parametros del mismo tipo del secuenciador que esta implementa.

=)

- Indica una variable de tipo Shared. Las variables de tipo Shared ocupan una zona de memoria
pero no van ligadas a la periferia. Si pertenecen a una maquina, pueden ligarse con los parametros del
mismo tipo del secuenciador que esta implementa. Las variables Shared pueden ser a su vez de dos
tipos: Read o Write. Las variables Shared Read no pueden ser modificadas por programa, por lo que
habra que tener este hecho en cuenta al usarlas.

g Indica una variable de tipo Componente. Representan un objeto nativo en lenguaje Xana,
capaz de realizar unas determinadas tareas de forma automatica. Tipicamente hay componentes que
permiten controlar hardware especifico o realizar operaciones sélo al alcance del Sistema Operativo
donde se ejecuta el Sistema Galileo.

EI Indica una variable de tipo String. Las variables String son cadenas de texto de longitud
variable y compuestas de una o varias lineas, que pueden usarse para pasar como referencia a los
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componentes o para implementar cédigo inline. Lo mismo que las anteriores, si pertenece a una
maquina pueden ser asociadas a los parametros de su secuenciador. Un detalle importante a tener en
cuenta es que aunque la cadena ocupe varias lineas, al usarse en el cédigo XANA se comprimira a una
sola linea.

‘% Indica una constante. Las constantes funcionan del mismo modo que las vatiables de tipo
Shared, la diferencia es que ya tienen un valor asociado que no puede ser cambiado durante la
ejecucion del programa en el Sistema Galileo. También pueden asociarse a los parametros de un
secuenciador cuando estan definidas dentro de una maquina.

v Este icono no indica realmente una variable, sino una asociacioén. Sélo aparece como nodo hijo
de una Maquina, cuando la columna “Variables” esta vacia, y la de “Parametro” contiene un nombre,
este indica el nombre de un parametro del secuenciador que aun no ha sido asociado en la maquina.
Cuando se realiza la asociacioén del parametro con una variable, el icono de la variable sustituye a este
icono. La excepcion ocurre cuando el parametro es de tipo “zona” y esta asociacion se realiza. En este
caso, el icono permanece, indicando que la variable en realidad es una referencia. Ademas, este icono
indica que no se pueden editar los valores de este nodo. (Los parametros se editan desde su
secuenciador y las variables de zona deben editarse desde su nodo correspondiente).

Al abrir el plugin de edicién de simbolico, un nuevo elemento de menu aparece en el menu principal
del entorno de desarrollo, llamado “Vista”. Los contenidos del mend se pueden ver en la siguiente
ilustracion:

Crear Zona
Ordenat Yariables b Crear Maguina _
Mapas de Memoria Yariable Simple Crear Variable Shared
Remapear variables shared Propaqgar Yariahle en Maquinas Crear Yariahle PLC
Parametros k Borrar Wariable Crear Yariable Componente
1 Barrar vy Propagar Borrado Crear Yariable String
Clonar Crear Constante
Propiedades

Tlustracién 56: Menu principal "Vista"

Como se ve, la seccion de “Variables” corresponde en su mayoria con el menu derecho del raton y sus
opciones tienen idénticos efectos.

La opcion “Mapas de memoria” permite visualizar los mapas de memoria del simbdlico, muy utiles
para comprobar los posibles solapes de variables, como explicaremos mas adelante.

La opcion “Remapear variables Shared” permite compactar la memoria usada para las variables de tipo
SHARED definidas en el simbodlico. Esto puede ser muy utl si hemos creado y borrado muchas
variables, ya que cada definiciéon consume una direccion de memoria del mapa de intercambio, y si se
borra no se recupera el valor hasta que se compacte esa memoria. La compactacién consiste
basicamente en situar las variables en zonas contiguas de memoria, evitando dejar huecos. Puede verse
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el efecto que esto provoca mostrando el Mapa de Variables antes y después de una compactacion. Este
cambio también puede observarse en la barra de tareas principal de la aplicacion.

Por ejemplo, la mezcla de proyectos es un caso que suele provocar bastante fragmentaciéon de memoria
cuando se importan maquinas y zonas con el mismo nombre que las ya existentes.

También es posible cambiar la ordenacion de los nodos en el arbol del simbdlico, para que se muestren
ordenados alfabéticamente, por tipo o por numero de maquina, de forma que sea mas sencillo localizar
una variable o conjunto de ellas. Los criterios posibles se muestran en la siguiente ilustracion:

Yariables (] o

Crdenar Yariable 2 » Ordenar por Nombre

Mapas de Memoria Crdenar por Tipo

Remapear variables shared Crdenar por ndmero de Maguina

Parametros k F
Tlustracién 57: Opciones de ordenacién

El criterio con el punto a su izquierda sera el criterio seleccionado actualmente. La ordenacion
alfabética es el criterio por defecto, que se usa siempre que se abre la edicion del simbolico.

En cuanto a los parametros, el acceso a sus opciones desde este ment es un poco diferente que usando
el menu del botén derecho, veamos las opciones:

Yariables k

-

Ordenar Yariables

Mapas de Memaria
Remapear variables shared

Parametros A w Ver parametros

Asociar Parametro

Desligar Parametro

rear parametros restantes
Desligar todos los parametros

Tlustracion 58:Menu de pardametros principal

En este mend no aparecen listados los parametros restantes, sino que al pulsar sobre la opcidon de
“Asociar Parametro” aparecera el siguiente formulatio:
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Asignar parametro a: £ 240KTrasl

“Wer parametros

Farametros:;

W O X Cancelar |

Tlustracion 59: formulario de asignacion de parametros

Para la variable que tuviéramos seleccionada, apareceran los parametros de su mismo tipo en la lista de
parametros. Inicialmente estaran filtrados, mostrando sélo aquellos que aun no han sido asociados.
Podemos modificar este filtro para mostrar todos los posibles parametros a asignar, pero hemos de
tener en cuenta que si finalmente asociamos la variables a un parametro que ya estaba asociado a otra
variable, esto NO implica que el viejo vinculo se rompe y es reemplazado por el nuevo. Cuando
hayamos seleccionado el parametro a asociar, basta con pulsar el boton “OK” para confirmar la
asociacion.

La opcién “desligar parametro” funciona exactamente igual que desde el ment del botén derecho,
rompiendo un enlace parametro-vatriable.

“Crear parametros restantes” es una opcion que solo es accesible desde este mend. Para usarla se debe
tener una maquina seleccionada y provocara la creacion de vatiables que se ligaran de forma
automatica a los parametros restantes por asignar. Las variables creadas automaticamente tendran el
mismo nombre que el parametro, su mismo tamafio y su tipo sera Shared, String o Componente.

Por dltimo “Desligar todos los parametros” se puede usar cuando se tiene una variable de tipo
Magquina seleccionada y permite romper todos los vinculos de la maquina con los parametros de su
secuenciador.

El mapa de variables en la tarjeta

Este es un formulario que nos muestra como se sittan las variables que hemos definido en la memoria
de periferia (para la variables PLC) o de intercambio (para variables SHARED). Al mostratlo, aparece
un formulario como el mostrado en la Tlustracién 60 en la parte derecha del plugin del simbolico.
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W “Mapaz
¥ | & SHARED READ  INPUT PLC

__"_j " SHARED WRITE (" DUTPUT PLC

Computadar; Real

Mombre: Bit

resplazamient| 0 [ 1] 2] 3| 4] 5[6] 7]~
<020 =

ol

00818 ...
0x0820 .. .
00528 .. . .
=0 HHHEEEEE
mose D
oos0 R N
s @ | | F

0=0802
0=x05810

EETY

** Comprobando kemonia Compartida de lectura

EEEd

= Comprobacion terminada

Tlustracién 60: Mapa de variables.

Las celdas de memoria atin no ocupada apareceran de color verde. Las celdas de memoria parcialmente
ocupadas (por ejemplo, cuando sélo se ha reservado algun bit), apareceran en color amarillo, y las que
estan completamente ocupadas, aparecen de color rojo. Si alguna celda aparece de color negro, ello
indica un posible solapamiento entre las variables definidas. En este caso también veremos mensajes
anunciando este hecho en el campo de texto de la parte inferior del formulario, donde se nos
informara también de la direcciéon de memoria donde se esta produciendo el solapamiento.

Aparte de detectar solapamientos, el mapa de variables da una idea bastante aproximada de cémo esta
de ocupada la memoria del sistema Galileo, y también permite localizar las variables que se encuentran
definidas en una posicion de memoria concreta, simplemente seleccionando su celda y pulsando el
boton “Buscar”, lo que hara que las variables definidas en esa direccién aparezcan en la lista de la
derecha.

Se pueden ver 4 mapas de memoria: El de las variables Shared de Entradas, las variables Shared de
salidas, las variables PLC de entradas y las variables PLC de salidas. Para poder ver estos dltimos es
necesatio que seleccionemos un computador de la lista, dado que estos mapas se conforman en base a
los médulos de bus de entradas/salidas presentes en los computadores que se seleccionen, y por lo
tanto, varfan de una computadora a otra.

Relacionado con este dltimo punto esta el boton de comprobacion con la leyenda “Real” que aparece
en la parte superior. Su explicacion es la siguiente: El mapa de entradas/salidas PLC de un computador

se puede ver desde dos puntos de vista:

1) Por los médulos de bus mapeados en sus tatjetas.
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2) Por las maquinas que se estan asignando a ese computador.

El segundo criterio es el que se usa a la hora de compilar, por lo cual es el “real”, y es el que se usa por
defecto. El primero es el caso que deberfa ser obligatorio, puesto que no tiene sentido asignar
maquinas con elementos de bus en otro computador en otra computadora distinta. Sin embargo, si por
descuido o necesidad esto ocurtiera, esto modifica la configuracion “real” del bus, dado que el médulo
al que apunta siempre se considera local a la computadora donde se ejecuta el programa por parte de
Galileo. La comparacion entre estos dos tipos de mapas puede darnos pistas de que alguna maquina no
esta asociada a la computadora que debetfa (puede ocurrir tras pasar médulos de las tarjetas de una
computadora a las tarjetas de otra y reconfigurar el bus).

En el caso de que alguno de los mapas se mostrase totalmente lleno, o alguna de las variables
sobrepasase su rango de memoria, se mostrarfa un error que nos indicaria que con esos valores, el
Sistema Galileo no va a poder funcionar de forma adecuada, asi que deberemos ajustarlos antes de
poder generar un fichero PLC valido.

Campos de Formularios de Edicion de variables.

A continuacion veremos los distintos campos a rellenar para el caso de cada uno de los posibles tipos
de variables existentes.

Una caracteristica comun de todos estos formularios es que si alguno de los campos de edicion aparece
vacio, obtendremos un mensaje de error cuando intentemos aplicar los cambios. Sin embargo, en el
futuro alguna modificacion del proyecto puede hacer que alguno de esos campos aparezca vacio (por
ejemplo, eliminar una estacion de bus deja vacios los campos “BUS” de las variables PLC que lo
usaran, pero no borra las variables). Es por ello que a veces es necesario comprobar la consistencia del
proyecto mediante el plugin de comprobacién de proyecto.

En todos los formularios de creacién de variables simples aparece un botén de chequeo que si se
activa, especifica que la variable a crear debe crearse como global al proyecto, y no local a la dltima
maquina o zona seleccionada. No es necesario seleccionatlo si no existen maquinas o zonas aun en el
proyecto.

Machines
Cuando se crea una variable de tipo “MACHINE” los campos que aparecen en el formulario para
rellenar son los que se aprecian en la Ilustracion 61.
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M ambre; |

Mimero maguina : |

Secuenciadar ; | = |

£oha | j
Crear

Tlustracién 61: Campos de la definicién de una variable MACHINE.

Un campo importante es el nimero de la maquina, que no puede repetirse en ninguna otra maquina
del proyecto ni valer 0. Este nimero de maquina no tiene que ver con el orden en que son manejadas
las maquinas por el Sistema Galileo, sino que es un identificador interno usado por el mismo.

Zonas
Para crear una nueva zona solo es necesario datle un nombre, tal y como se ve en la ilustraciéon que
sigue:

M ambre;

Crear

Tlustracion 62: Definicion de una Zona

Variables PLC
Las variables PLLC son las que mas elementos necesitan para definirse, concretamente podemos ver
todos los campos en la ilustracion siguiente:
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I ambre; |

E ztacidn de Bus ; |

[nput/Oukput
" lhput

T amafio de variable:
f« BIT i BYTE

Byte de Origen ;|0 ill Bit

Tiempo de retrazo [ms];
f* MNao

Fetrazo en la sefal :

o [Cutput

" WiORD

(™ Azcendente

[ Crear como wariable Global

¢ DWORD
0§

(" Descendente

Crear |

Tlustracion 63: Definicion de una variable PL.C

El selector Input/Output establecera la variable dentro del bus de entradas o de salidas. Asimismo,
puede tener 4 tamafios distintos: Bit, Byte, Word (2 bytes) o Dword (4 bytes). Solo en el caso de que se
seleccione el tamano bit, sera necesario especificar que bit dentro del byte queremos usar.

El tempo de retraso es, como su propio nombre indica, un periodo de tiempo, medido en
milisegundos, que queremos retrasar el cambio de la sefial (en subida o en bajada), desde que esta se
produce en el bus hasta que el programa de control se aperciba de ese cambio. Si seleccionamos “No”,
el programa de control sera consciente de ese cambio tan pronto como este se produzca.

Variables Shared

Las variables Shared son mucho mas simples de
definir que las PLC, aunque basicamente
comparten las mismas posibilidades en cuanto a
tamafio, y en lugar de Entrada/Salida, se dividen
en Lectura/Escritura (las ptimeras no son
modificables desde el programa). La siguiente
ilustracion nos muestra los campos de su
definicién:

&

La direccion de las shared, aunque la direccién en
memoria de las variables shared no es algo que el usuario necesite
conocet, a veces sitve para confirmar que varias copias del mismo
proyecto tienen la misma visién del simbdlico (si no es asi provocara
errores en la comunicacion. Para conocer la direccién de una variable
Shared, en lugar de buscarla por el mapa del simbdlico, podemos
simplemente hacer doble click sobre la etiqueta “Nombre” de sus
propiedades; Apareceran dos etiquetas en la parte inferior que nos
informaran de la direccién que tiene asignada.
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Maombre:;

Input/Output
" Read « Write

Tamafio de variable;
{~ BIT f« BYTE " WORD { DWORD

[ Crear coma variable Global Crear

Tlustracion 64: Definicion de una vatiable Shared

El resto de campos de las Shared no es necesario especificarlos, ni siquiera el bit, puesto que es
asignado internamente por el entorno de desarrollo.

La tnica diferencia notable es que si la variable que seleccionamos es de tipo “Read”, se nos permite
establecer su valor inicial mediante un campo “Valor” que aparece al efecto, al igual que en el caso de
las constantes. Ia diferencia con estas es que las variables Shared Read pueden modificar su valor
posteriormente mediante comunicaciones (forzado).

Strings
Las Strings son cadenas de valores y usos muy dispares, para definirlas basta simplemente con dales un
nombre y su valor, tal y como vemos en el siguiente formulario:

MHambre:; |

W alor

[ Crear como variable Global Crear

Tlustracion 65: Definicion de un String
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Componentes

Los componentes tipicamente requieren de un nombre y el interfaz para ser definidos. No obstante, en
funcién del interfaz que intentemos que usen, pueden requerir que se les asocie también un médulo de
bus con el que comunicarse, tal y como se muestra en la siguiente figura:

M ambre; |

Interface ; |

E ztacidn de Bus |

Byte de Origen |EI

[ Crear como wariable Global Erear

tmu

Tlustracién 66: definicion de una variable Componente

Al igual que las variables Shared, necesitamos establecer la estacion de bus y el byte de origen donde
empieza el médulo con el que van a comunicarse. Esto es necesario habitualmente en componentes
que realizan tareas de acceso o control de componentes hardware. Si el componente no tiene un
interfaz de este tipo, esos campos desaparecen de la edicion al pulsar “Crear” y no vuelven a aparecer a
menos que cambiemos el interfaz del componente por otro que vuelva a requetitlos.

Constantes

Las constantes, como ya se ha comentado, son similares a las variables shared, pero con un valor

prefijado que no puede cambiarse de ninguna manera. Asi pues, para definirlas hay que rellenar el
siguiente formulario:

Marmbre:; |

Walor |

Tamafio de vanable:
= Bit " Bute £ word " Dhwiord

I Crear como variable Global Crear

Tlustracion 67: Definicion de una constante

Las unicas diferencias destacables con respecto a la definicion de una Shared es el campo “Valor” que
debe tener asignado un valor numérico dentro de los rangos del tamafio seleccionado:

16 0 para los Bit. -128 a 127 para los byte
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-32767 a 32766 para los Word -2147483647 a 2147483646 para los DWORD
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Capitulo

Configuracion del Agente de
Transportes

El agente de transportes es el ge sobre el que giran las commmicaciones entre la gestion informudtica
realizada por un SGA y la gestion de ordenes realizada por el sisterna Galileo

desde el paquete PL/SQL denominado Agente de Transportes. Tradicionalmente la

configuracion de este paquete se realizaba directamente sobre la base de datos, con el

inconveniente que ello suponia (no habfa una herramienta efectiva que facilitase la tarea y la
configuracién no se almacenaba en conjuncién con el proyecto, sino de forma independiente). Para
tratar de fortalecer este vinculo entre las dos partes, el Entorno de Desarrollo permite realizar todos
los pasos de dicha configuracion, a la vez que almacenar el resultado junto con el proyecto, desde el
plugin de Configuracion del Agente de Transportes.

G alileo lleva aparejada una gestion de ordenes configurable que es configurada y realizada

Paquete PATHFINDER

El paquete PATHFINDER se suministra para ser instalado desde el propio entorno de desarrollo. Es
aconsejable hacerlo al comenzar la instalacion de la base de datos que proporcionara soporte al Sistema
Galileo. Sobre todo a fin de utilizar siempre la ultima version del paquete, que se entrega con el
entorno de desartollo.

La instalacion que se hace del paquete va encriptada, de forma que no es posible editar el codigo
PL/SQL que contiene.

El paquete en si contiene procedimientos y “Triggers” escritos en PL/SQL que sitven para insertar
transportes, ordenes, estaciones y demas elementos de la parte de gestion en las tablas
correspondientes. Si dichas tablas no existiesen, podrian ser creadas desde el entorno de desarrollo
también.

Estaciones, Ordenes, Trayectorias y Defectos:

Antes de seguir hablando de las posibilidades de configuracion, vamos a explicar unos conceptos
basicos:

Estaciones: 1.as estaciones son puntos en los cuales los elementos de control deben de finalizar la
orden que tengan en un momento dado y buscar otra para seguir avanzando.
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Ordenes: Las ordenes son lo que su nombre indica: peticiones por parte del sistema de gestién para
que una unidad de transporte sea llevada desde una estacion de inicio a una estacion final.

Trayectorias. Recorridos posibles de las unidades de transporte por la instalacién. Toda orden debe
seguir una trayectoria para llegar desde la estacion inicial a la final, que se decidira en funcién de varios
criterios.

Defectos. Este es un concepto un poco mas genérico y no tan ligado al agente de transportes. En
general, se definen los defectos como perturbaciones en el comportamiento normal de algun elemento
de la instalacion que requieren que el personal de mantenimiento efectde algin ajuste antes de poder
seguir funcionando con normalidad. A fin de ayudar al personal a reaccionar ante las causas del
problema, los defectos permiten incluir un texto explicativo y la sugerencia de un curso de accién a
tomar para cada error definido.

Configuracion del Agente de Transportes

La configuracion se realiza a través de unas tablas que definen las trayectorias, estaciones y ordenes a
buscar. Estas tablas las usara PathFinder para indicar al sistema Galileo lo que debe hacer en cada
momento. Para configurar estas tablas de forma que se integre con el resto de la informacion del
proyecto, se usa el plugin de configuracion del agente de transporte, al que se accede mediante la
opcion Modificar | Generar configuracion para el agente de Transportes o bien pulsando sobre el
nodo “Configuraciéon TA” del arbol del proyectos principal. Al seleccionarla, aparece la figura que se
muestra en la Ilustracion 68.

B

g s&a ] % v Columnas proporcionales
Elirminar Fila | Limpiar tabla Generarl Guardar Inztalar PF
Estaciones l Tra_l,lech:urias] Procesar Drdenes] .-’-'-.verias] Cadigo Generadn]
Mombre de E stacion |Nlu. de Estaci6n| Tipo | = | Y |Ladu| Pazillo | Profun #
FIE 1 3 0 1] 0 0 0=
ALk 1 1] 1 1 1 -1 -1
TR1 1 1 1 1 1 -1 1
PAST_hAAM 1 10 0 1] 0 0 1]
F51_ManN 1 4 0 1] 0 0 1]
RECH 1 4] 0 1] 0 0 1]
bUE 2 3 1 1 1 1 1
MS1_alT 2 10 3 1 1 1 1
PS1_a0T 2 4 0 1] 0 0 1]
ME_MAN 1 3 0 1] 0 0 1]
F51_RECH 3 4 0 1] 0 0 1]
v

Tlustracién 68: Plugin de configuracion del Agente de Transportes.
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Describamos los botones de la parte supetior:
ﬁ Elimina la fila seleccionada actualmente en la tabla que se esta editando.
@ Limpia la tabla que se esta editando en ese momento,

ﬁ&a Genera el script una vez que hallamos introducido todos los datos necesarios para configurar el
agente. Se nos ofreceran diversas opciones para generar el script y la posibilidad de ejecutarlo en base
de datos directamente.

@ Salva los cambios introducidos en la configuracion a la caché de memoria.

% Permite conectarse a la base de datos y cargar el paquete PathFinder en ella, es decir, introducir el
codigo necesario para el funcionamiento del agente de transporte en la base de datos. Para ello, tras
pulsatlo y confirmar que efectivamente, queremos cargar el paquete PathFinder en una base de datos,
se nos pedira un usuario y clave para entrar en sesion en la base de datos. Dicho usuario debe tener los
permisos necesarios para cargar y compilar paquetes PL/SQL en la Base de Datos. Si introducimos un
usuario correcto, se nos preguntara si deseamos crear las tablas necesarias por el Agente en la BD.

IMPORTANTE: Si contestamos que si en este momento, las tablas que ya existieran con datos de
instalaciones anteriores del PathFinder seran borradas, por lo que ante la duda lo mejor es contestar
negativamente en este punto. Si las tablas no existiesen, nos datfamos cuenta posteriormente al intentar
cargar el codigo de configuracion que generaremos mediante este plugin.

En todo momento, podremos ver como evoluciona el proceso de carga de los paquetes por el avance
de una barra de progreso que aparecera en la parte superior derecha. Cuando dicho proceso se
complete, un mensaje nos indicara si todo ha terminado con éxito, y podremos ver un log del proceso
en el memo que aparecera en la parte inferior del plugin.

A la derecha de los botones se puede observar un marcador “Columnas proporcionales”. Si este
marcador esta pulsado, indica que se quiere que el tamafio de las columnas de la tabla que se esta
mostrando sean proporcionales, e intenten mostrarse todas en pantalla sin que sea necesatio usar la
barra de desplazamiento. Si no se pulsa esta opcién, el usuario podra agrandar / disminuir el ancho de
cada columna de forma individual en cada tabla (moviendo el ratén sobre la columna de encabezado),
para ajustarlo a sus preferencias. Estas preferencias se guardan de forma automatica, de forma que
seran usadas la proxima vez que se abra este plugin.

Solapa “Estaciones”
Esta pestafa es la primera que aparece cuando se abre el plugin, tal y como se ve en la Ilustracion 68.
En ella se permite definir los contenidos que se desea que tenga la tabla “Estaciones” del PathFinder.

Durante la edicién, debe tenerse en cuenta que los campos “Numero estacion” y “Tipo” han de ser
numéricos obligatoriamente y el campo “Nombre de estacion” es de tipo texto. Estos campos son
obligatorios: si no se rellena alguno de ellos, la fila se eliminara al salvar la configuracién. El resto de
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los campos son opcionales, aunque estan definidos como numéricos. Si el usuario introduce cualquier
cadena no numérica, el valor de dicha columna se fijara a —1, que es un valor comodin.

Los nombres de las estaciones deberfan estar relacionados con lo que pretende que representen, puesto
que luego se usaran para poder definir la tabla trayectorias.

Solapa “Trayectorias”
En esta pestana se permite la configuracion de la tabla “Trayectorias” del PathFinder. Al pulsatla, se
observa la figura que se muestra en la Ilustracioén 69.

Camino Funcion Camino Funcion Camino Funcion Camino | Funcion| Camine |Funcion| MODO | Opcion

=
—

T T T T T ZT I
S B B B R

Tlustracién 69: Solapa de edicién de la tabla “Trayectorias”.

Con esta tabla se definen “caminos” o “trayectorias’ en la instalacion. Las columnas MODO y opcion
son obligatorias para poder generar el cédigo, y no se toman valores por defecto, a fin de evitar
problemas. El resto de las columnas representan pates estacion / funcion, y se debe definir al menos
una estacion origen y una destino. La estacion origen debera estar OBLIGATORIAMENTE en la
primera columna, en caso contrario, esa fila producira errores durante la generacion.

Los “Caminos” se pueden seleccionar del combo de edicién que aparecera al editar una celda concreta,
y que permitira elegir entre todos los que hayamos definido previamente en la tabla “Estaciones”.

En cuanto a la funcién, representa el nombre de una funcién contenida en el paquete de configuracion
del PathFinder o en el cédigo de usuario introducido en la base de datos, por ello, las celdas de este
tipo admiten cualquier cadena y no se realizan comprobaciones sobre ellas. Asi pues, el usuario es el
unico responsable de garantizar que dichas funciones existen en la base de datos. Si no fuera asi, esto
provocarfa errores al ejecutar el script de configuracion generado, o al ejecutarse el procesamiento de
ordenes.

Cada usuario de la aplicacién tiene la posibilidad de cambiar los colores de las columnas de esta tabla a
su gusto, a fin de permitir una visualizacion mas cémoda o adaptada a su monitor, usando el ment que
aparece al pulsar el boton derecho del ratén sobre las celdas de la tabla.

Solapa “Procesar Ordenes”
La tercera tabla a configurar es Procesar Ordenes, y al pulsar la solapa correspondiente, aparece la
figura que se muestra en la Ilustracion 70
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Maquina Funcion | Tipo |
TRE_G THvSTORE.FPalet_En_FIE FIE
Traslol THYSTORE.Buzca_Orden_Traszlo Harmal
TCF_44 THYSTORE .Busca_Orden_Mesa_Salida)  Maormal
TRE_A THYSTORE.Buzca_Orden_FIE Hormal

Tlustracién 70: Solapa de edicién de la tabla "Procesar ordenes".

Todos los campos son obligatorios aqui, y las columnas “Maquina” y “Tipo” llevan asociados combos
que permiten seleccionar entre los valores posibles que admiten.

La columna “Maquina” debe contener el nombre de una variable de tipo “Machine” previamente
definida en el simbodlico de la tarjeta (véase Edicion de Simbolico). Si el nombre introducido no es
valido, la fila se eliminara cuando se salve la configuracion.

La columna “Funcién” representa, de nuevo, una funcién de cédigo PL/SQL contenida en la Base de
Datos de destino. Debido a esta causa no se aplica ninguna comprobacion al nombre introducido, y es
tarea del programador el asegurar que este campo tiene valores correctos, pues de otra manera el
agente de transporte no sera capaz de llevar a cabo su tarea.

La dltima columna representa el tipo de orden, que sélo puede ser de dos clases: “Normal” o “PIE”.
No se aplica ningtin valor por defecto, es necesario que el usuario asigne uno de los valores.

Solapa “Averias”
La ultima tabla a configurar es la tabla “averfas”, y se hace mediante la pestafia correspondiente del
plugin, que nos muestra la figura de la Ilustracion 71.

Hiamero Hombre | Descripcion Sugerencia ~

Emergencia General & Se ha pulzado la zeta de sequridad de &l armario CO IIha wez comprobada la razdn p
Emergencia £onal  |Relé de segunidad corezpondiente a la Zonal caido |Ina vez comprobada la razan p
Emergencia Zona 2 | Aelé de sequridad corespondiente a la Zona caido IIha vez comprobada la razdn p

Emergencia Pazillo  |Relé de segundad comespondiente al Pazillo caido Se ha abierto una o ambaz Puel

iAlimentacion 380V A El relé DTOC detecta un fallo en la alimentacidn cabecera Ha habida una inversidn en las

Alimentacion 380 AC El relé DTOT detecta un fallo en la alimentacian del paszillo Ha habido una inverzion en las
Alimentacion 24% DC | Fallo en la alimentacian de 24 % DC gue alimenta Cabecel Comprobar i esta zaltado el Aut
Alimentacion 248% DC | Fallo en la alimentacian del Pupitre 2.1 que permite el man Comprobar i esta zaltada la pro
Falbo de Altura El palet dentro de la cuna presenta una altura excesziva | Tomando las medidas de zequri
Galbo Lateral lzqd | El palet zobresale por el lado izquierdo de la cuna. Tomando las medidas de zequri

Galbo Lateral Dcho | Algo sobresale por el lado derecho de la cuna. Tomando las medidas de zequri b

>

Tlustracién 71: Solapa de edicién de la tabla "Averias".

Las columnas “Numero” y “Nombre” son obligatorias aqui, y la primera sélo admitira valores
numéricos. El resto de columnas admiten campos alfanuméricos de longitud variable, aunque debe
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tenerse en cuenta las restricciones aplicadas a la tabla (consultese la guia de configuracion del agente de
transporte para mas informacion).

Solapa “Cddigo Generado”
Cuando hallamos completado la informacion relativa a las tablas, podemos pulsar el botén “Generar”
de la parte superior del plugin. En ese momento se nos pedira un nombre de fichero donde generar el

script de configuracion del agente, que introduciremos en el didlogo que se observa en la Ilustracion
72.

Generar codigo del Agente

|D atozPathFinder.zql ﬂ

[ Eliminar ordenes viejas

[ Ejecutar el codigo en la base de datos

Aceptar Cancelar

Tlustracion 72: Dialogo de generacion de configuracion.

También tenemos opcién, mediante los marcadores correspondientes, de cargar en base de datos el
codigo generado si la generacion termina con éxito, y de generar codigo que elimine las viejas ordenes
que aun hubiera en las tablas de la base de datos.

Al pulsar el boton “OK”, el plugin genera el codigo de configuracién y lo muestra en la pestafia
“Codigo generado”, tal y como se aprecia en la Ilustracion 73.
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1 |7 -
2 | FICHERD DE CONFIGURACION DEL AGENTE DE TRANSPORTE 3
3 | Fecha de generdcicon: 100672004 13:20:16

4 | Fichero generadde dutomdticamente por Galileo Designer Svstem: NO EDITAR!

3| Copvright (C) Z001-2004 by ThyvssenKrupp Ingenieria v Sistemas.

6| Gijon.

e

=1

9 |/* Las siguientes lineas (marcadas entre tags <0LD>) pueden
10 | producir un error a1 intentar ejecutar este scoript desde ciertos
11 | entornos. 51 ese es el caso, basta con eliminarlass del script.
12 (=7
13 |/* <OLD> #7
14 SET 3ERVERCUTFUT OH:
15/ /% </0LD> #/
16 [/# ——— ESTACTIONES --- #/
17
18 DECLARE

- 19| n Error THTEGER: . b

Tlustracién 73: El codigo PL/SQL generado por la aplicacién.

Esto ocutre solo en el caso de que no se produzcan errores durante la configuracion de las tablas. Esto
es bastante infrecuente en usuarios avanzados, debido a las restricciones que imponen las otras
pestafas durante la edicion. Lo que es mas frecuente es que el script produzca errores al ejecutarlo en la
Base de Datos que contiene el PathFinder.

Para que la opcién de ejecutar el codigo generado (y con ello configurando completamente el agente)
en una base de datos sea posible, es necesario que un cliente de Oracle esté instalado en el ordenador
donde se ejecuta la aplicacion, y que el computador donde esta la Base de Datos remota sea accesible a
través de la conexion del cliente Oracle.

Cuando llegue el turno de realizar esta tarea, una nueva ventana nos solicitara los parametros de la
conexion: Nombre de usuatio (debe tener los permisos adecuados en la BD a fin de ejecutar con éxito
el script), su clave de acceso y el nombre de la instancia a la que conectarnos. Si los datos que
introducimos son correctos, el plugin se conectara y ejecutara el script en la Base de Datos. El
resultado de la ejecucion del script se mostrara también en el panel que aparecera en la parte inferior de
la pestafia, con los posibles errores que se produjeron durante dicha ejecucion. Si todo fue bien, un
mensaje nos informara de este hecho.

AVISO: El realizar esta actualizacion implica un borrado de las tablas de configuracion del agente de
transporte en la base de datos. Aunque se rellenen otra vez con los mismo datos, las restricciones con
las que se crean estas tablas provocan que el borrado, aunque sea temporal, de un-elemento (por
ejemplo, las estaciones) haga que desaparezcan filas que los contienen como.clave ajena en otras tablas.
Esto es particularmente importante en el caso de las tablas de PATHFINDER_TRANSPORTE vy
PATHFINDER_MSG_TR puesto que provoca la desaparicion de las ordenes que hubiera en
transporte en el momento de la actualizacion.
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Capitulo

Visualizaciones

s visnalizaciones son la cara visible de toclo el proyects, pues es la parte quie finalyente quediara
exputesta al uso daro ) de la qure el foutotro ussario de oo el proceso obtendrei informaacion. Por ello
hay que ser especialyente cuidacosos a la hora de realizantas.

o solo por lo anterior las visualizaciones merecen un capitulo aparte: la informacion que
contienen también tiene un significado especial durante el desarrollo, y es necesario
organizar dicha informacién de forma ordenada a fin de localizatla posteriormente en un
tiempo razonable.

Cuando seleccionamos un nodo de “Visualizaciéon™ en el arbol de proyectos, tenemos acceso al editor
del formulario de layout definido. Habitualmente, este formulario no es ni mas ni menos que una
representacion esquematica de parte o el total de los elementos de la instalacién gobernados por el
Sistema Galileo. Si se prefiere, el layout es la version modificable del formulario de instalacién que se
usa en la aplicacion “Galileo Status Monitor”.

Una vez que el formulario esta abierto, se puede pasar a editar los componentes que contiene mediante
la opcion Formularios | Modo Disefio del ment principal, y €l tesultado es algo similar a lo que se
muestra en la Ilustracion 74.

A los formularios pueden asignarleles diferentes niveles de acceso a fin de permitir a usuarios con
perfiles distintos acceder a unos u otros mediante el uso de sus claves de perfil. Esto se hace a traves de
la opcién de menu “Formularios = Permisos”. Para poder cambiar los permisos a un formulatio es
necesatio tener privilegios de Administrador como usuario de proyecto.
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THYSSEN INGENIERIA Y SISTEMAS - CENTRO TECNOLOGICO DE GIJON

Fichero Edicidn Insertar Modificar Compilar  Formularios  Wentana Comunicaciones  Herramientas  Ayuda

[ : i = - = = TR
DeEae IhEm YRy NS R ¢
Standard i.ﬁ.dicianall Win321 Sistema] Baze de Datos] AccesaaDatDs] Cluick Heparti Dialogos] Thyzzen-Krupp Ia_l.n:nut]

3 A AmEgmr e EFEN B[ F

Proyectos  Inspector de Objetos ]
Editl: TEd = .--E Visualizacion: Default
Propiedades I Eventl:us1
Dragiode \dmManual A
Ensbled W 1
Imetods [mDontCare
ImeN ame L.
TabOrder o
TabStop |V
__ Visible I
EIFont
&l Font ([TFant]
.. PaentFont |V L
EHint -
Hint 0y
ParentShowhint v
__ ShowHint I
[ElMisc.
HelpContext |0
[ Mame |Edit1
FPopuphtenu
_Taa o L
MName
Returnz/zetz the name uzed in code ko
identify an object.

Shared Write || e ) il Bia

Tlustracion 74: Trabajando con la edicién del layout.

Modos Runtime / Disefio
Una vez que el formulario aparece en pantalla, podemos usarlo en dos modos:

. Runtime, en que veremos el formulario tal y como aparecera cuando se use desde la aplicacion “Galileo Status Monitor”. En
este modo no podemos modificar los componentes del formulario, pero podemos usatlos y probatlos, y si tenemos la tarjeta
correspondiente en modo “Online”, podremos, mediante la activacion de un Timer, obtener datos reales del sistema Galileo en
funcionamiento. Los cambios que hagamos al formulario en este modo (por ejemplo: cambiar la solapa activa), no son guardados
y al abrir el layout la siguiente vez volvera a estar en el estado inicial..

. Diserio, en este modo, la pantalla cambia para mostrarse tal y como aparece en la Ilustracién 74, apareciendo una paleta de
componentes en la patte superior, que podemos usat para componer el formulario segin nuestras necesidades. En este modo,
también aparecera una ventana flotante donde podemos escribir codigo de script, en el lenguaje JavaScript, que permite
programar los eventos de los componentes que hemos situado en el formulario. Los cambios que hagamos en este modo si seran
guardados.

Las paletas de componentes.

Los componentes de edicion de Layout se agrupan en diferentes paletas segun su funcionalidad,
pudiendo ser esto facilmente extensible en versiones futuras, pero de momento comentaremos los
iconos que aparecen en cada paleta, y una breve indicacién de sus posibilidades de funcionamiento.
Esta descripcion es muy basica y, salvo en el caso de los componentes de la paleta “Thyssen-Krupp
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Layout”, no se referiran las propiedades o métodos inherentes de cada componente particular. Para
mas informacién sobre cada caso en particular, se recomienda la lectura de la ayuda incluida en el
compilador de Borland C++ Builder, pues son los mismos componentes.

De izquierda a derecha, podremos observar las siguientes paletas de componentes:

e LEstandar

e Adicional

o Win32

e Sistema

e Base de Datos

e Acceso a Datos

e Quick Report

e Dialogos

e Thyssen-Krupp layout

El primer icono de cada paleta siempre es el de seleccion (cursor normal del ratén) y se encuentra
seleccionado por defecto mientras no se seleccione ninguno de los otros en la paleta. En ese caso, al
pulsar sobre el formulario, se muestran las propiedades del elemento seleccionado. A continuacion
comentaremos cada paleta individualmente.

LA PALETA “ESTANDAR?”

Empezando de izquierda a derecha, la primera paleta que se puede contemplar en la llamada
“Estandat”, como se muestra en la Ilustracién 75

N SHAmEwr ¢ HEE

=y

Tlustracién 75: La paleta de componentes "Estindar".

Estos componentes son los basicos y normales en una aplicacion Windows, y son también los mas
frecuentemente usados, veamos:

Componente Descripcion

MainMenu Crea una barra con un menu principal para el formulario. Para acceder a sus
eventos o disefiar sus contenidos, basta con hacer un doble clic sobre uno de estos
elementos, a fin de abrir una ventana de disefio de Menu

PopupMenu Crea Menus de tipo “Popup” que aparecen cuando el usuario pulsa el boton derecho
del ratdn. Se puede usar el mismo mecanismo que en el anterior componente para
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disefiarlos

Label Muestra texto que el usuario no puede seleccionar o manipular, como titulos o
etiquetas de controles

Edit Muestra un area de edicion donde el usuario puede introducir o modificar una linea
de texto simple

Memo Muestra un area de edicion donde el usuario puede introducir maltiples lineas de
texto

Button Crea un botdn que el usuario puede pulsar a fin de iniciar acciones

CheckBox Muestra una opcion que el usuario puede activar / desactivar. Su uso mas comin es

el de mostrar grupos de opciones que no son mutuamente exclusivas

RadioButton

Como el anterior, pero en este caso las opciones son mutuamente excluyentes

ListBox Muestra una lista de opciones seleccionables con barra de desplazamiento

ComboBox Muestra una lista de opciones en una combinacién de un TListBox y un TEditBox.
Los usuarios pueden escribir texto en el campo de edicion o seleccionar un item de
la lista

ScrollBar Facilita una manera de cambiar el &rea visible de una lista o un formulario. Se
puede usar también para moverse entre un rango de valores en incrementos

GroupBox Facilita un contenedor de opciones relativas a un grupo o formulario

RadioGroup Crea un TGroupBox que contiene TRadioButtons en un formulario

Panel Crea un panel que puede contener otros componentes del formulario. Se pueden
usar, por ejemplo, para crear barras de herramientas o lineas de estado

ActionList Sirve para crear colecciones de acciones que centralizan la respuesta del formulario

ante acciones del usuario

LA PALETA “ADICIONALES”

La siguiente paleta es la de componentes “Adicionales”, es decir componentes cuyo uso es mas raro y
especializado que los de la paleta “Estandar”, pero aun asi muy frecuentemente usados en interfaces de
aplicaciones Windows. Su aspecto es el que se muestra en la Ilustracion 76

N e [F e G g O

Tlustracién 76: La paleta de componentes "Adicional".

Los componentes que contiene, brevemente:

Componente

Descripcion

BitBtn Crea un botdn en el que se puede mostrar un bitmap
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SpeedButton Crea un boton que puede mostrar un icono, pero sin texto. Suelen agruparse en
ToolBars

MaskEdit Provee un mecanismo para forzar al usuario a entrar texto en un determinado
formato dentro de un TEdit u otro control de texto

StringGrid Crea una tabla donde se pueden mostrar cadenas con informacién organizada en
filas y columnas

DrawGrid Crea una tabla donde se pueden mostrar datos en filas y columnas

Image Muestra una imagen (bitmap, icono o metafile)

Shape Dibuja figuras geométricas (elipses, circulos, rectangulos, cuadrados o rectangulos
redondeados)

Bevel Crea lineas o cajas de apariencia tridimensional

ScrollBox Crea un contenedor de tamafio variable que automaticamente muestra barras de
desplazamiento cuando es necesario

CheckListBox Muestra una lista con barras de desplazamiento, similar a una ListBox, excepto en
gue cada elemento de la lista tiene un CheckBox a su lado

Splitter Afade un separador al formulario, entre dos controles alineados, permitiendo al
usuario cambiar el tamafio que ocupan en tiempo de ejecucién, simplemente
moviendo el separador

StaticText Crea una etiqueta de texto no editable, al igual que una Label, con la diferencia de
que este componente tiene su propio “handle” a la ventana a la que pertenece

ControlBar Crea un manager de layouts para los componentes ToolBar

La siguiente paleta muestra componentes un poco mas avanzados, que permiten crear interfaces mas

LA PALETA “WIN32”

vistosos y complejos, tal como se ve en la Ilustracion 77

Tlustracién 77: La paleta de componentes "Win32".

Componente Descripcion

TabControl Similar a un divisor-en un Notebook, este componente provee un conjunto de
solapas mutuamente-excluyentes al estilo-de un notebook

PageControl Crea un control de péginas que es usado para definir una caja de dialogo
multipagina, aunque usando una Unica ventana

ImageList Este elemento es una coleccion de imagenes de las mismas dimensiones, cada una
de las cuales puede luego ser referida por un indice.
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RichEdit

Crea un control que contiene texto enriquecido. Por defecto soporta propiedades
tales como: tipo, estilo, tamafio y color para sus fuentes. También soporta
alineamiento de texto, numeracion y drag & drop

TrackBar

Esta es una barra que define una extensién o rango de un ajuste, y un indicador que
muestra el valor actual y permite cambiarlo. Se puede establecer su orientacion
horizontal o verticalmente, definir su longitud, anchura o el indicador de posicion o
muchos otros parametros

ProgressBar

Una barra rectangular que se puede “rellenar” de izquierda a derecha, indicando un
progreso en una operacion o proceso

UpDown

Crea dos botones, uno con una flecha hacia arriba y el otro hacia abajo, que
incrementan o decrementan valores al ser pulsados

HotKey

Hace que una “Hot Key” (combinacién de teclado) se asocie a un control en
particular

Animate

Este control proporciona un medio para mostrar una animacion AVI en una parte
del formulario, que se estara reproduciendo cuando lo planifiquemos

DateTimePicker

Muestra un control de edicion para introducir fechas o tiempos. El usuario puede
seleccionar fechas de una calendario mediante el uso de las teclas arriba, abajo o
simplemente escribiendo la fecha. Es necesario disponer de una version actualizada
de COMCTL32.DLL, normalmente localizada en el directorio Windows\System o
en Windows\System32

MonthCalendar

Muestra un calendario que representa un mes. Puede ser configurado para permitir
navegar entre las fechas

TreeView

Permite mostrar y controlar un conjunto de objetos basandose en sus relaciones
I6gicas de jerarquia. El control incluye botones que permiten expandir / contraer
ramas. Se usa principalmente para mostrar dichas relaciones entre el conjunto de
objetos ordenados de forma jerarquica

ListView

Permite mostrar una lista en formato de varias columnas. Cada columna mostrando
un aspecto del dato que representa la fila

HeaderControl

Muestra una cabecera de texto o nimeros sobre una lista. Se puede dividir el
control en dos 0 méas partes para permitir cabeceras en mdltiples columnas. Los
titulos se pueden alinear de varias maneras, configuradas por separado

StatusBar

Este es un area donde colocar texto informativo sobre las acciones que lleva a cabo
la aplicacion.

ToolBar

Maneja ToolButtons y otros controles, colocandolos por filas, y ajustando
automaticamente su tamafio y posicion

CoolBar

Muestra una coleccién de controles de tipo TCoolBand, cuyas bandas son moviles
y de tamafio variable. El usuario puede posicionar los controles arrastrando la
etiqueta que tienen en su parte izquierda

PageScroller

Contiene otros objetos en un area cliente sobre los que se puede hacer
desplazamiento horizontal o verticalmente
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LA PALETA “SISTEMA”

La siguiente paleta contiene componentes que permiten acceso a componentes propios del sistema
operativo. En general no son componentes visuales, véase la Ilustracion 78

K O % |

Tlustracién 78: La paleta de componentes "Sistema.

Componente Descripcion

Timer Este componente es un no-visual y lanza un evento de forma periodica. Tanto el
evento como el periodo son definidos por el programador

PaintBox Especifica un area rectangular que provee limites para el repintado de la aplicacion
MediaPlayer Muestra un control con estilo VCR que permite reproducir ficheros multimedia
OleContainer Crea un area cliente para un Objeto Linkado y Embebido (OLE)

LA PALETA “BASE DE DATOS”

En la paleta “Base de Datos” podemos observar componentes que permiten interactuar con una base
de datos Oracle, permitiendo acceso a sus tablas, conexiones, etc., esto confiere una gran potencia al
layout que disefiamos, pudiendo incluso llegar a integrar la aplicacién de control con la de gestion del
almacén. La paleta se puede observar en la Ilustracioén 79.

L BRBRRELRR

Tlustracién 79: La paleta de componentes "Base de Datos".

Componente Descripcion

OracleSession Este componente provee un enlace con una base de datos Oracle. Tras establecer
sus propiedades conexién (nombre de usuario, contrasefia y base de datos), se
puede establecer una conexién con la base de datos llamando al método “LogOn” o
estableciendo la propiedad “Connected” a True. Si se desea que sea el usuario final
el que especifique los parametros de conexion, se puede hacer uso del componente
OracleLogon

OracleQuery Se usa este componente para ejecutar sentencias SQL o bloques PL/SQL. Es
necesario establecer la propiedad Session a un OracleSession en el cual se ejecutara
la consulta. El texto de la consulta puede establecerse en la propiedad SQL y ser
ejecutado al invocar al método “Execute”. Si-la sentencia es de tipo SELECT, se
podré acceder a los campos de un registro mediante el método “Field”, y llamar a
“Next” para obtener mas registros hasta que el retorno de “Eof” indique que ya no
hay mas registros disponibles. Si ocurriera un error durante la ejecucion de la
sentencia, se lanzara una excepcién “EOracleError”

OracleDataSet Este componente es Util cuando se quiere hacer uso de otros componentes
dependientes de datos, puesto que deriva del estdndar DataSet, heredando la
mayoria de sus propiedades, métodos y eventos, junto con otros derivados del
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componente TOracleQuery.

Para usar un TOracleDataSet, hay que establecer su propiedad “Session” a un
componente OracleSession del formulario y establecer la sentencia SELECT que
obtendra el conjunto de datos con el que trabajar

OracleLogon

Este componente provee de un cuadro de didlogo estandar para establecer el
usuario, contrasefia y cadena de conexidn a una base de datos

OraclePackage

Un paquete es una extension de las bases de datos Oracle que permite el
encapsulamiento de funciones, procedimientos, definiciones de tipos, variables y
constantes en una Unica extension de programa. Esta unidad puede ser luego usada
de forma arbitraria desde cualquier punto de un cédigo PL/SQL.

Este componente permite el acceso directo a las funciones, procedimientos, etc.
Definidas en un paquete. Simplemente hay que establecer la propiedad “Session” y
especificar el nombre del paquete en la Base da Datos. Para llamar a
procedimientos o funciones de la base de datos, se pueden usar los métodos
“CallProcedure” y “CallFunction”. Para acceder a variables o constantes, se puede
usar los métodos “SetVariable” o “GetVariable”

OracleEvent

Este componente puede ser usado desde una aplicacién que necesita reaccionar a
sefiales dbms_alert 0 mensajes dbms_pipe. Estos son tipicamente generados por
disparadores en la base de datos que pasan informaciones a otras sesiones de la base
de datos. Estos componentes corren en un hilo de ejecuciéon separado en
background, sin interferir con el funcionamiento normal del programa. Cuando
ocurre un evento, se llama a la funcién definida en la propiedad “OnEvent”, que
estd sincronizada con el hilo de ejecucion principal de la aplicacion

OracleScript

Este componente permite definir y ejecutar un script SQL con multiples sentencias
SQL. Esto puede ser muy Util si se necesitara ejecutar muchas sentencias SQL que
no pueden ser usadas en bloques PL/SQL, como por ejemplo el caso tipico de
scripts de instalacion

OracleDirectPathLoader

Permite a una aplicacion acceder al motor del “Direct Path Load” de un servidor
Oracle, que permite al servidor cargar datos desde una fuente externa (un fichero,
por ejemplo), a la base de datos a gran velocidad, en lugar de usar sentencias SQL
INSERT o UPLOAD

Hay varias restricciones para que dicha carga pueda ser llevada a cabo:
No se permiten disparadores en la tabla, es necesario desactivarlos temporalmente.

No se permiten comprobaciones de restricciones o restricciones de claves ajenas en
la tabla, aunque si se permiten restricciones de clave primaria

No se pueden cargar tablas remotas.
No se permiten tipos definidos por el usuario para la tabla.
Este interface solo esta disponible en-las versiones Net8 8.1 cliente y posteriores.

La operacion de carga no forma parte de una transaccion “normal”

OracleNavigator

Este componente es usado para moverse entre los datos contenidos en un
OracleDataSet y permite realizar operaciones sobre dichos datos, tales como
insertar nuevos, modificar o borrar datos existentes

DataSource

Este componente actda como un conducto o paso intermedio entre componentes de
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tipo DataSet y otros componentes dependientes de datos, como un DBGrid

LA PALETA “ACCESO A DATOS”

Una vez que tenemos componentes que acceden a la base de datos, podemos usar los componentes de
esta paleta para mostrarlos de muy variadas formas.

bt AT UasR @B 0%

Tlustracién 80: La paleta de componentes "Acceso a Datos".

Componente Descripcion

DBGrid Componente dependiente de datos, en forma de tabla. Permite visualizar y editar los
datos en un formato tabular, similar a una hoja de célculo

DBNavigator Componente dependiente de datos en forma de una barra de botones que permite
moverse por los registros de una tabla de la Base de Datos. también puede poner la
tabla en modo de insercién, edicion o sélo lectura, colocar nuevos registros o
refrescar los que se estdn mostrando

DBText Componente dependiente de datos en forma de etiqueta de texto que muestra los
valores de un campo de un registro

DBEdit Componente dependiente de datos en forma de campo de edicion (Edit). Muestra
los datos de un campo de un registro de la BD

DBMemo Componente dependiente de datos en forma de memo que muestra o edita textos en
un registro de la Base de Datos

DBImage Componente dependiente de datos con la misma apariencia de un Image que
muestra, corta, copia 0 pega bitmaps desde o hacia un registro de la Base de Datos

DBListBox Componente dependiente de datos en forma de lista que muestra un lista con
desplazadores de valores de una columna en una tabla de la Base de Datos

DBComboBox Componente dependiente de datos en forma de ComboBox que muestra o edita
listas de valores de una columna en una tabla de la Base de Datos

DBCheckBox Componente dependiente de datos en forma de CheckBox que muestra o edita
campos boléanos de un registro de la Base de Datos

DBRadioGroup Componente dependiente de datos en forma de grupo de RadioButtons que
muestran un conjunto de valores de columnas de una tabla de la Base de Datos

DBLookupListBox Componente dependiente de datos, en forma de ListBox, que deriva su lista de
objetos a representar de un campo Lookup definido para un DataSet o un
DataSource. En cualquier caso, al usuario se le presenta una lista restringida de
valores sobre los que elegir para establecer un campo

DBLookupComboBox | Componente dependiente de datos, en forma de ComboBox, que deriva su lista de
objetos a representar de un campo Lookup definido para un DataSet o un
DataSource. En cualquier caso, al usuario se le presenta una lista restringida de
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valores sobre los que elegir para establecer un campo

DBCtrIGrid Este componente muestra multiples campos de mdltiples registros en formato de
tabla tabulada. Cada celda en la tabla muestra multiples campos de un solo registro

DBRichEdit Un control de edicién multilinea que puede mostrar y editar texto enriquecido de un
campo en un DataSet

LA PALETA “QUICK REPORT”

Esta paleta contiene elementos que nos permitiran disefiar informes sobte objetos en base de datos y /
0 campos estaticos, listos para poder imprimirse o visualizarse por parte del usuario final. Su aspecto
puede verse en la Ilustracion 81.

B LS RRALL LR HELLELRDS

Tlustracion 81: La paleta QuickReport

Componente Descripcion

QuickRep El formulario de informe basico a partir del cual se pueden construir los informes
personalizados. Es un componente visual que toma la forma de una pagina impresa
en el tamafio de papel seleccionado actualmente. Solo hay que ir soltando
componentes sobre ella para componer un informe y enlazarlo a una base de datos
si fuese el caso.

QRSubDetail Enlaza Datasets en el informe. Tipicamente se establece una relacion maestro /
detalle entre una tabla o consulta y este componente.

QRStringsBand Coloca una banda conteniendo cadenas de texto en el informe.

QRBand Coloca una banda en el informe y establece la propiedad “BandType” a alguno de
los comportamientos predefinidos durante la generacion final del informe.

QRChildBand Si se necesita crear bandas con componentes que se expandan y se desea que otros
componentes se desplacen hacia abajo de acuerdo a estos Gltimos, se usa este
componente y se ponen los componentes a mover en el. También es Util si se tienen
bandas muy largas que pueden ocupar varias paginas.

QRGroup Permite crear un grupo de bandas juntas provee control sobre encabezados, pies de
pagina y fines de pagina.

QRLabel Imprime texto fijo en el informe. El texto a mostrar se establece en la propiedad
“Caption”. Se puede dividir el texto en varias lineas e incluso en varias paginas.

QRDBText Como la anterior, permite introducir texto en el informe, pero esta vez el texto se
obtiene directamente de una Base de Datos, solo hay que establecer las propiedades
“DataSource” y “DataField”. Al contrario que otros controles dependientes de
Bases de Datos, este componente funciona incluso cuando no estan establecidas
dichas propiedades, lo cual mejora la velocidad.

QRExpr Imprime campos de una base de datos, calculos y texto estatico. Solo hay que
introducir una expresion valida en la propiedad “Expression”.
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QRSysData Imprime informacidén del sistema, tal como titulo del informe, nimero de pagina
actual y demas. Hay que seleccionar los datos a imprimir en la propiedad “Data”.
Cualquier otro texto que se desea preceda a estos datos, debe ir en la propiedad
“Text”.

QRMemo Imprime una gran cantidad de texto que no viene de una base de datos. Puede ser
texto estatico o se puede cambiar durante la generacién del informe. Se puede
establecer que el campo se expanda verticalmente seglin sea necesario, e incluso
entre varias paginas.

QRExprMemo Permite programar la generacion de expresiones usando expresiones QuickReport.

QRRichText Permite introducir texto en formato RichText en el formulario.

QRDBRichText Provee a QuickReport de un envoltorio para acceder a campos DBRichText en el
informe.

QRShape Dibuja formas geométricas simples, como rectdngulos, circulos y lineas en el
informe.

QRImage Muestra una imagen en el informe. Soporta todos los formatos de imagen

soportados por los componentes “Picture”.

QRDBImage Imprime imagenes almacenadas como campos binarios (BLOB) en una base de
datos.

QRCompositeReport | Permite combinar mas de un informe junto.

QRPreview Muestra un formulario que permite al usuario final realizar una previsualizacion del
informe e imprimirlo si asi lo desea.

QRTextFilter Permite exportar los contenidos de un informe a formato texto.

QRHTMLFilter Permite exportar los contenidos de un informe a formato HTML.

LA PALETA “DIALOGOS”

Cuando necesitemos crear didlogos que soliciten informacién de algan tipo al usuario, usaremos los
componentes de la paleta “Dialogos”, que se puede contemplar en la Ilustracion 82

PE s EEE

Tlustracion 82: La paleta de componentes "Dialogos".

Componente Descripcion

OpenDialog Muestra un dialogo de apertura de ficheros, muy comun en todas las aplicaciones
Windows
SaveDialog Muestra un dialogo para seleccionar un nombre de fichero para salvar informacién
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OpenPictureDialog | Muestra un didlogo modal para seleccionar y abrir un archivo de imagenes. Es
idéntico a un TOpenDialog, excepto que tiene un area donde poder realizar una
vista previa de la imagen antes de cargarla

SavePictureDialog | Idéntica al anterior, pero el propdsito ahora es salvar una imagen

FontDialog Muestra una ventana desde la que el usuario puede especificar el tipo, estilo y
tamafio de una fuente y seleccionarla

ColorDialog Este didlogo permite al usuario especificar informacién sobre un color determinado

PrintDialog Muestra un cuadro de dialogo que permite al usuario especificar informacion sobre
una impresién, tal como la impresora donde realizarla y el nimero de copias a
realizar

PrinterSetupDialog | Muestra un didlogo de configuracion de impresoras que permite al usuario cambiar
y parametrizar sus impresoras

FindDialog Muestra un dialogo de bisqueda de cadenas en un texto dado

ReplaceDialog Muestra un didlogo que permite realizar las operaciones de buscar y reemplazar
cadenas en un texto

LA PALETA “THYSSEN-KRUPP LAYOUT?”

Por ultimo, la paleta “Thyssen-Krupp layout” contiene elementos tanto visuales como no visuales, y
estos son el verdadero corazén del que partir para crear nuestro layout. Podemos ver estos
componentes en la Ilustracion 83.
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Tlustracion 83: La paleta de componentes "Thyssen-Krupp Layout'.

A continuacion haremos una breve descripcion de cada uno de los componentes, para después
describir sus propiedades.

Componente Descripcion

LEDLabel Un led, con una etiqueta adjunta, asociado a una variable booleana, que aparecera
en color rojo o verde segun el valor de la variable sea false o true

AnalogMeter Este componente emula un medidor anal6gico y puede ser asociado a una
variable definida en.el simbolico para-mostrar su valor numérico

HyperBMP Este componente es muy similar a los Image, basicamente es un contenedor para
una imagen.

IAeverLiquidIndicator | Este componente emula una pantalla de cristal liquido, que va mostrando un
valor numérico asociado a una variable cualquiera definida en el simbolico.

LCDScreen Este componente no esta asociado a ninguna variable del simbdlico, simplemente
sirve para mostrar cadenas 0 mensajes de forma vistosa debido a la gran variedad
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de efectos que permite

LED Un simple led, asociado a una variable booleana, que aparecera en color rojo o
verde segun el valor de la variable sea false o true
TimerTick Este componente es el mas sencillo y a la vez mas importante de un formulario

para el Status Monitor. Mediante él se define el “pulso de refresco” que lleva
asociado el formulario, es decir, la frecuencia con la que refrescaran los valores
que mantiene en una caché interna y que representan los valores actuales de las
variables del simbdlico en la tarjeta. El refresco de esta caché provoca el refresco
de todos los componentes asociados a variables en el simbdlico que se
encuentran activos en el formulario.

Para activar este refresco periodico, basta con poner la propiedad “Enabled” a
true, y pasara a modo runtime. Si ocurriese algun problema en la conexién con el
sistema remoto, o con la extraccion de datos, automaticamente este componente
se desactivara, siendo necesario volver a activarlo desde el modo edicion si
queremos volver a ver los valores que corren en el sistema remoto. Es importante
también fijarse en el valor que tiene la propiedad “Interval”, ya que define la
frecuencia (en milisegundos) con que se refresca la caché (por defecto se
establece a 1 segundo). Valores menores pueden llevar a que el sistema no pueda
obtener los datos con la suficiente velocidad para alimentar estas peticiones,
mientras que valores muy superiores provocaran la falsa apariencia de que el
sistema remoto funciona “a saltos”.

iDebe existir al menos un componente de este tipo en el formulario para que
las comunicaciones actuen!.

LinkedElement

Este componente es esencial para construir el grafo de trayectorias posibles en la
estacion, mediante su uso, el programador deberia ser capaz de reflejar en el
layout todas las posibles trayectorias sobre las que se quiere tener control.

BoolVarSetter Este componente tiene un funcionamiento muy similar al CheckBox de la paleta
Estandar, con la diferencia que estéa ligado a una variable de tipo BOOL definida
en el simbolico y al cambiar su estado, el usuario fuerza también la variable que
se esté viendo desde el sistema de control Galileo

RotateLabel Este componente no est4 asociado a variables del simbolico. Permite mostrar

texto al igual que un Label, con posibilidades ampliadas de rotarlo en vertical o
afiadir efectos que lo hagan més vistoso

TrasloScroller

Componente que simula un elemento movil. Tiene capacidad para mostrar hast
10 sefiales asociadas a la maquina, asi como realizar una simulacion del
movimento real llevado a cabo por esta.

dsZoomNavigator

Este componente permite incluir un cuadro de navegacion rapido para paneles
muy grandes. Aparece como un pequefio panel con un &rea seleccionable que se
puede asociar con un ScrollBox de tamafio mucho mayor que el que permita la
pantalla. Al pulsar-sobre esta area, nos permitira desplazarnos de forma rapida
por el ScrollBox de forma automatica.

Estos componentes

comparten muchas propiedades con los ya conocidos y documentados por
Borland, asi que a continuacién nos centraremos en comentar aquellas propiedades exclusivas de este
grupo o especificas de alguno de ellos. Haremos especial hincapié en las que son mas importantes o
permiten mas posibilidades a cada componente. El componente BoolVarSetter no aparece listado

porque sus unicas caracteristicas extra son las comunes, que son descritas al principio.
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Con la excepcion del TimerTick, el LCDScreen, el dsZoomNavigator y el Rotatelabel, todos los
componentes de esta paleta tienen las siguientes propiedades comunes:

Propiedad Descripcion

Clock Esta es una propiedad especial que no deberia ser modificada en ningln
momento por el programador. Se usa en conjuncion con el TimerTick para el
refresco de los valores que estd monitorizando el componente

Secuenciador Puede ser establecida a un nombre véalido de Maquina o de Zona definido en el
simbolico. Si no se establece a ningun valor, se sobreentiende que se hace
referencia a la zona GLOBAL

Variable Puede ser establecida a cualquier variable de los tipos BOOL, BYTE, WORD o
DWORD definidas en el simbdlico. Si no se establece, se entiende que el
componente no esta ligado a ninguna variable, y por tanto, no monitorizaran sus
valores. También es posible, en lugar de una variable, establecer una condicion,
usando operadores de condicion AND, OR, XOR u operadores matematicos. Si
no se prefijan las variables, se entenderan que pertenecen a la maquina definida
con la propiedad “Secuenciador”, mientras que si queremos especificar una
variable de otra maquina, deberemos escribirla en su forma completa:
“Maquina.Variable” Por ejemplo, si el secuenciador es TRE_01, y en la variable
aparece:

ActivarEntrada AND ActivarSubir

Esto se entiende como que que estamos evaluando
TRE_01.ActivarEntrada AND TRE_01.ActivarSubir
Sin embargo, podemos poner tambien:
ActivarEntrada AND TRE_02.ActivarSalida

Que se entendera como:

TRE_O01.ActivarEntrada AND TRE_02.ActivarSalida

Estas expresiones son suceptibles de parentizacion.

e Propiedades de LEDILabel

Propiedad Descripcion

InvertLogic Esta propiedad sirve para invertir la légica de representacion del componente, es
decir, que si se establece a true esta propiedad, el led se encendera cuando la
variable que monitoriza se encuentre a false, y se apagara cuando la variable
contenga el valor de true

Lit Esta propiedad sirve para forzar el encendido del led. Cuando se establece a true,
el led aparece encendido, sin importar el valor de la variable que monitoriza

e Propiedades del AnalogMeter

Propiedad Descripcion
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AngularRange Define la forma del medidor analdgico. El indicador serd un sector angular cuyo
arco seran los grados marcados como valor de esta propiedad, hasta 360, que
corresponderian a una circunferencia completa

EnableZoneEvents  El indicador permite definir unas zonas minimas o méaximas por debajo o encima
de las cuales se pueden disparar eventos que alerten de que la variable se
encuentra en dichos umbrales. Estableciendo esta propiedad a true, podremos
hacer uso de dichos eventos

e Propiedades del HyperBMP

Propiedad Descripcion

Image Corresponde a la imagen que queremos representar, que se puede cargar desde
un fichero de imagenes (BMP, ICO o Metafile)

Height Altura total del area donde se dibujard la imagen. Esta altura no tiene porque
coincidir con el tamafio de la imagen cargada en la propiedad Image

Width Anchura total del area donde se dibujara la imagen. Esta altura no tiene porque
coincidir con el tamafio de la imagen cargada en la propiedad Image

Stretch Si esta propiedad se establece a true, la imagen cargada en la propiedad Image se
intentara ajustar al tamafio definido por las propiedades Height y Width, con lo
gue realizaremos un zoom de dicha imagen

InvertLogic El HyperBMP puede llevar asociada una variable definida en el simbdlico de
tipo BOOL, vy si esta variable es true, la imagen se mostrara, en cambio, si es
false, la imagen no se mostrara. Si se establece esta propiedad a true, la ldgica de
visualizacion se invertird, al igual que se hacia con los LED

e Propiedades de IAEverLiquidIndicator

Propiedad Descripcion

IndicatorAngle Si se desea que el indicador este situado en un angulo inclinado, se puede
aumentar el valor de esta propiedad (0 = Horizontal, 900 - Vertical)

IndicatorGap Indica el espacio (en pixeles) que queda entre el borde del indicador y los
indicadores de valor

IndicatorKind Segun el tipo, podemos usar un indicador 7 segmentos (por defecto), 9
segmentos, 0 cOMO una matriz de puntos

Indicatorstring Esta es la cadena que se esta mostrando en el indicador. Si el tipo del indicador
es matriz de puntos, se muestra cualquier cadena, pero con los tipos de 7y 9
segmentos, solo se pueden mostrar nimeros y los caracteres a, b, c, d, e, f (para
numeros en hexadecimal).

IndicatorStyle Mediante esta propiedad podemos hacer mas gruesas o delgadas las lineas que
forman los nimeros 0 mensajes
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SignNumber Indica en que posicion va el signo. Como el signo siempre se coloca en la
posicion mas a la izquierda del indicador, esta propiedad también indica cuantos
digitos son visibles en el indicador

e Propiedades de LCDScreen

Propiedad Descripcion

DotMatrix Mediante esta propiedad podemos elegir entre diferentes tipos de pantallas de
matriz de puntos, lo que aumenta las posibilidades de visualizacion en pantalla

Intensity Esta propiedad aumenta la intensidad de brillo de los puntos en la pantalla LCD.
A mayor valor, mas brillantes apareceran. El rango varia entre 0 y 255

Lines Este es el mensaje que aparecera en la pantalla LCD, puede estar compuesto por
varias lineas, sobre las que se puede ir desplazando de forma periddica

ScrollActive Al marcar esta variable a true, la pantalla LCD comienza a realizar el
desplazamiento definido por las propiedades correspondientes

ScrollHorz Indica la cantidad de desplazamiento que se realiza en horizontal (en pixeles) de
cada vez. Un valor positivo implica un desplazamiento de izquierda a derecha, y
uno negativo de derecha a izquierda

ScrollSpeed Indica la velocidad del desplazamiento. A mayor valor, mas répidamente se
realizara el desplazamiento

ScrollVert Indica la cantidad de desplazamiento que se realiza en vertical (en lineas) de
cada vez. Un valor positivo implica un desplazamiento de abajo hacia arriba, y
uno negativo de arriba hacia abajo

e Propiedades de LED

Propiedad Descripcion
InvertLogic Idéntico al LEDLabel
Lit Idéntico al LEDLabel

e Propiedades de LinkedElement

Propiedad Descripcion

Hint Esta propiedad es el texto que aparecerd flotando sobre el nodo cuando situemos
el cursor del raton sobre dicho nodo
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Entradal Un nodo tipicamente estard conectado a otros para formar el grafo o camino, y
Entrada? m_ediante estas 7 propiedades p_odremos especificar ha_sta 7 nodos (Componentes

LinkedElement también, ya existentes en el formulario), que seran la entrada a
Entrada3 este elemento. Esta es una informacion muy importante, pues es en la que se basa
el generador de cddigo para expandir los elementos this, antl, .. ant7 que

Entrada4 coloquemos en nuestro cddigo

Entrada5

Entrada6

Entrada7

Image Podemos seleccionar un Componente HyperBMP o Image para colocarlo aqui, y
esa sera la imagen que queramos que represente ese nodo

InvertLogic Idéntico al HyperBMP

Peso Esta propiedad estd pensada para poder seleccionar diferentes rutas en tiempo
real en un futuro, en funcién del peso que asignemos a cada nodo del grafo

Salidal Un nodo tipicamente estara conectado a otros para formar el grafo o camino, y

Salida2 mediante estas 7 propiedades podremos especificar hasta 7 nodos (Componentes

LinkedElement también, ya existentes en el formulario), que seran la salida a
Salida3 este elemento. Esta es una informacion muy importante, pues es en la que se basa
el generador de cédigo para expandir los elementos this, posl, .. pos7 que

Salida4 coloquemos en nuestro codigo

Salidab

Salida6

Salida7

Stretch Tiene el mismo comportamiento que en el HyperBMP

Tipo Los nodos pueden ser de varios tipos segun su posicion en el grafo: Comun,

Especial, Inicio o Fin. Esta propiedad, al igual que la de Peso, esta disefiada para
futuras implementaciones, por lo que su uso aun no tiene ningun efecto.

e Propiedades de RotateLabel

Propiedad Descripcion

Escapement Indica el angulo en el que queremos colocar el texto (0 - horizontal, 90 >
vertical)
TextStyle Permite darle algun efecto extra al texto: elevado, incrustado o sin efecto
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Scripting

Si el uso de componentes confiere grandes ventajas a la visualizacion, la posibilidad de usar “Scripts”
para programarlos eleva su potencia hasta el punto de que la visualizacion del layout tiene las mismas
posibilidades que el uso de un compilador comercial.

El lenguaje de programacién usado es JavaScript, y desde €l se puede hacer uso de los formularios,
objetos y componentes que tenemos a nuestra disposicion en la paleta de componentes, siguiendo las
reglas de dicho lenguaje. No es el objetivo de este manual el explicar los entresijos de JavaScript como
lenguaje de programacion, por lo que en caso de que el lector tenga dudas en este aspecto,
recomendamos la consulta de cualquier tutorial o manual sobre dicho lenguaje.

La ventana con nuestro codigo de script aparece en cuanto trabajamos con un formulario de layout y
lo pongamos en modo disefio. En ese momento aparece la ventana de la Ilustracion 84, pudiendo
escribir nuestras funciones en ella. También, cuando hacemos doble clic sobre alguna de las
propiedades de un componente (en la ventana de propiedades de componentes), se crea en dicha
ventana una cabecera para la funcién que respondera a dicho evento, y se nos muestra, a fin de que
rellenemos el cuerpo de la funcién.

Para borrar una funcion de respuesta a un evento, lo mas coémodo es borrar el codigo de su cuerpo (sin
comentarios siquiera), puesto que al salvar el formulario, se eliminan las funciones cuyo cuerpo se
encuentre vacio, y se desligan de los eventos a los que estuvieran asignadas, al igual que pasa desde el
IDE de los compiladores de Botland.

%# frmEdicionForms_1 .Designer.Script

frmE dicionFarms_1.Designer. Script

function ButtonlClickiSender) -
i

SetVarWValue froEdicionForms 1,"Zona 1.M Automatico™,0)

DetVarvalue frmEdicionForms 1, "Zona 1.M Manual®™,0);
SetVarvalue frvmEdicionForms 1, "Zona 1.M ALdelante™, 0] ;
SJetVarvalue frvmEdicionForms 1, "Zona 1.M Ltras™, 0);

i
[
[
[
SecVarValue [ frwEdicionForms 1,"Zona 1.M Rapida™, 0] :
[
[
i
i

SetVarvalue froEdicionForms 1, "Zons 1.M Rapida Giro™,C
SetVarvValue froEdicionForms 1, "Ziona 1.M Izguierda™,.0):
SetVarWValue fromEdicionForms 1,"Zona 1.M Derecha,0):

SetVarWValue froEdicionForms 1, "Ziona 1.M Siguiente™,0):

var Mesaleleccionada;

if [ ZelectMesa.Text !'= "O" k&
SelectMesa.Text < 4 )

2: 2 Modificada Insertar

Tlustracion 84: La ventana de edicién de script.

Ademas de las funciones que incorpora el lenguaje JavaScript, también es posible usar una serie de
funciones afiadidas desde el entorno, como son:
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. void ChangeModeDesigner( TForm formulario );
. void ShowReportFailures( TForm formulario );
. int GetVarValue( TForm formulario, string variable);

. void SetVarValue( TForm formulario, string variable, int valor );
El uso de las dos primeras es explicado en los apartados El Galileo Status Monitor y Tratamiento de
Historicos. Las dos ultimas funciones pueden usarse para obtener y modificar los valores de las
variables de programa que esté corriendo en un momento dado en el sistema Galileo. Las variables han
de ser de tipo numérico, no se pueden obtener o modificar los valores de variables de tipo Machine,

Componentes o Strings.
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Capitulo

Comunicaciones

L s conmmicaciones son el corazon del sistenaa. Perniten ver como fimmcionan las partes
ingplesnentadas, lo cual es la realinentacion necesaria para poder desarrollar un proyecto de forma
gectiva,

na de las partes fundamentales del desarrollo de un sistema de control es la depuracion del

funcionamiento una vez programados los secuenciadores apropiados. Para lograr esto, es

necesatio que exista una comunicacion entre el entorno de desarrollo y los computadores

donde se esta ejecutando el sistema de control. Esta comunicacion, aparte de servir para
depuracion, como veremos en otro capitulo, nos permite el acceso a varios formularios que realizan
operaciones que de otra manera no se podtfan realizar y muestran informacion “en directo” de lo que
esta ocurriendo. Para iniciar la comunicacién de un proyecto, es necesario usar la opcion
Comunicaciones | Modo Online del menu principal, o bien pulsar el botén cotrespondiente de la
barra de herramientas. Del mismo modo, cuando no queramos ya seguir obteniendo esa informacion o
no necesitemos acceder a dichas opciones, podemos abandonar la comunicaciéon mediante el ment
Comunicaciones | Modo Offline del mend principal.

Las comunicaciones se establecen de forma puntual (P2P con las computadoras que hayamos definido
en el proyecto). Ha de tenerse en cuenta que dichas computadoras deben estar accesibles por TCP/IP
desde la red donde se esta ejecutando el entorno de desarrollo, y que los nombres de computadora son
sensibles al uso de mayusculas y minuasculas, por lo que debemos tener cuidado a la hora de
nombrarlas.

Al ponernos en el Modo Online, podemos obtener los datos de las maquinas en ejecucion, asi como
usar el editor de tracking, las plantillas de estatus de variables y la transferencia tras la compilacion de
un proyecto. Ademas de todo esto, también se nos muestran accesibles una serie de nuevas

posibilidades:

Ver red Galileo

Esta ventana se encarga de mostrarnos un panel de control desde el que podemos realizar todas las
tareas “extra” que podemos realizar con las computadoras remotas. La ventana estd dividida en 3
partes, tal y como se ve en la Ilustracién 85:

La parte inferior contiene un area de mensajes donde se nos ira informando como evolucionan o
terminan los diversos comandos que invoquemos.

La parte central posibilita la transferencia y manejo de ficheros del computador remoto. Aparte del
fichero de control de la instalacion, también podemos querer transferir otros ficheros a la computadora
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remota (ficheros de configuraciéon, INIs o librerfas necesarias para el buen funcionamiento de los
componentes).

‘A Estado de las comunicaciones |ZI[E|E|
Estado Servidor
Maombre: LA _ZARAGOZANA_T BB Iniciar PLC
Yerzion de Programa: |
VYerzion de Galileo: | 3l Felren
Ultima comunicacion: | Thu Jan 01 01:00:00 1970) Detener PLC
Operaciones con ficheros:
Fichero en el sisterna remota: ‘ﬂ‘ Boremae

%A Renombrar Femata

Recibir | Errviar |

Fichero en el equipo Local:

#3 Feslizar Backup

&

Tlustracion 85: Ventana de operaciones sobre la red Galileo.

Para ello, deberemos seleccionar la computadora de la lista de la izquierda, y luego introducir el
nombre del fichero en la computadora remota (path incluido) y el nombre del fichero local y usar los
botones correspondientes.

o B Recibir Fl fichero remoto serd transferido a la computadora donde estamos trabajando y
salvado con el nombre especificado como “’Fichero Local”. Si se produce un error durante la
transferencia, un mensaje de error nos informara de tal evento en la parte inferior. Cuando la
transferencia termine también se nos informara de este evento.

e ™ Enviar: El fichero de la computadora remota, cuyo nombre hemos especificado en el
campo de texto, sera transferido a nuestro ordenador, y salvado en el directorio seleccionado.
Si se produce algun error, recibiremos un aviso sobre tal hecho.

o 1 Borrar Remoto: Sc envia una peticion al sistema remoto para que borre de su sistema de
ficheros el archivo cuyo nombre especificamos en el campo de texto. Recibitemos un mensaje
de error si el sistema no pudo realizar la operacion.

® Renombrar Remoto: aparecera un nuevo didlogo solicitindonos el nuevo nombre del
archivo en la estacién remota, tras lo cual se enviara el comando pertinente a dicha estacion
para que intente renombrar ese archivo al nuevo nombre. Si no se consigue, aparecera un
mensaje de error indicando tal hecho.
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o % Realizar Backup: Fsto persigue la realizacion directa de una copia de seguridad de
archivos del sistema remoto. Su utilidad es inmediata para la gente de mantenimiento, que
quiere tener a salvo una copia de todos los ficheros de configuraciéon necesarios para
restablecer el sistema remoto en caso de fallo de la computadora. No tenemos que poner nada
en los campos de fichero local o remoto. Al pulsar este boton aparecera un didlogo que nos
preguntara donde queremos dejar un fichero llamado “Backup.zip”. Dicho fichero contendra:

O El fichero .plc que esté corriendo en ese servidor en ese momento.
0 El fichero de configuracion de bus “Galileo Control System.ini”

O Todos los ficheros que aparezcan referenciados como cadenas de configuracion en el
programa de control (tipicamente los .ini de configuraciones).

En la parte superior del plugin, en el cuadro “Estado Servidor”, tenemos también alguna informacion y
algunas posibilidades de interactuar con la computadora seleccionada

Detener PLC: Esta opcién envia un comando de control al Setvicio de Control Galileo indicindole
que detenga la ejecucion del programa de control actual. El bus conectado a sus tarjetas sera
desactivado, y las salidas fisicas se pararan. También se descargara el programa de control activo en ese
momento de la memoria. Si el programa de control ya estaba parado, esta opcion no tiene ningin
efecto significativo si Galileo ya esta parado.

Iniciar PLC: La accion opuesta a la antetior. Si el programa de control de la computadora remota estd
parado, se procede a iniciatlo, levantando el bus controlado por sus tatjetas e iniciando el ciclo de
control de los transportadores que se gobiernan desde esa computadora. Si el programa de control
estaba iniciado, primeramente se procede a paratlo (como en el caso anterior) y luego se continda en el
modo mencionado.

Refrescar. Refresca la informacion de los elementos “Version del programa”, “Version de Galileo” y
“dltima comunicacion”. Estos campos indican lo siguiente:

e Version del Programa: Version del programa cargado en memoria por el sistema de control.
Esta version es distinta para cada programa compilado por el entorno de desarrollo y puede
servir para identificar una de ellas.

e Version de Galileo: Se refiere a la version del Sistema de control usada. No cambia a menos
que instalemos una nueva version de Galileo como servidor de control.

e Ultima Comunicacion: se refiere a la fecha y hora de la dltima comunicacién que se produjo
entre ¢l entorno de desatrollo y el programa de control

Ademas de estos elementos, también hay que destacar el semaforo de la derecha, que cambia de
estado, mostrando sus diferentes tonos en funcién de lo que las comunicaciones digan del computador
seleccionado.

Cuando el semaforo esta en verde, significa que el computador remoto esta funcionando y ejecutando
un programa de control que se muestra en las etiquetas correspondientes.
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Si el semaforo esta en rojo, significa que no hay comunicacién con el computador remoto (imposible
acceder a €l).

El semaforo en amarillo significa que no es posible obtener datos del computador remoto
(posiblemente esté desconectado o Galileo no puede responder a las peticiones que se le hacen).

Ver averias
Desde el mend Comunicaciones, una vez se esté en modo Online, se puede activar o desactivar la
opcion Ver Averias.

Esto provoca la aparicién de una ventana flotante como la que se puede ver en la Ilustracién 86 en
cuanto se active una avetia.

‘A |istado de averias E]E]

Fecha Inicio Maquina Computador el El_\"EfiEIS de:
v lle.*—‘-._Z.-’-‘-.FL-’-‘-.GEIZﬁ-‘-.r\

Descripcion

Sugerencia

Tlustracion 86: Ventana de aviso de avetfas.

Esta ventana se actualiza periédicamente cuando se produzca un cambio en la informacién que
contiene mientras no se cierre o se pase a modo Offline. Si el equipo dispone de una tarjeta de sonido
y altavoces, se podré escuchar una sirena de alarma cuando alguna averfa se active.

En el caso de que muchas averfas se activen de forma simultanea, puede resultar dificil ver lo que nos
interesa, por este motivo se puede aplicar un filtro a las averfas activas, pulsando los marcadores
asociados a las computadoras que se encuentran en la parte derecha de la ventana. Si se marcan, se
mostraran las averfas de dicha computadora. También es posible ordenar la lista de averfas por sus
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diversos campos, para ello sélo es necesario pulsar la cabecera de la columna por la que queremos que
se ordene la tabla de averfas activas.

El Pupitre Virtual

Consiste en un formulario independiente que muestra las sefiales basicas de control de una maquina.
Dichas sefales deberan haber sido definidas previamente mediante los parametros de los
secuenciadores, y al asociar los parametros a las variables de las maquinas, se posibilitara el control de
las mismas mediante el Pupitre Virtual. Al acceder a el, se mostrara un formulario como el de la
siguiente ilustracion:

‘A Pupitre de Maquinas

kd aquina

|Tra$||:|'l ﬂ i Mostrar

I! Automatico

[ @ ADELANTE

Tlustracion 87: El pupitre Virtual

Para empezar a trabajar con una maquina, solo tenemos que seleccionatla de la lista y pulsar el boton
“Mostrar”. En la lista solo aparecen maquinas que tengan asociadas las variables de “Manual” al
parametro correspondiente.

Como se observa, las sefiales de control principal (Manual, Averia y Esclavo Manual) aparecen como
botones en una barra aparte. Si aparecen sombreadas, esto significa que dicha sefial no esta activa. La
excepcion es el boton de “Manual/Automatico”, que muestra el valor contratio al valor actual de la
variable “Manual”. Es decir, si la variable de “Manual” vale falso, se muestra el boton “Manual”, para
indicar que al pulsarlo se forzara el valor de esa variable a cierto y se pasara (supuestamente) a un modo
“Manual” del secuenciador. Si la variable tiene el valor “cierto”, el que se muestra, como en la
ilustracion, es el botén de “Automatico”, indicando que al pulsarlo se pasara al modo “Automatico”
programado en el secuenciador.

Si alguno de los botones no aparece, significa que no se ha definido la sefial correspondiente.
En la parte central aparecen todas las sefiales definidas para el secuenciador de la maquina

seleccionada. Puede haber mas, pero solo se muestran los que tengan una variable de tipo bit asociada
al parametro con senal definida.
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El el panel inferior, se mostraran los avisos o errores que se produzcan como consecuencia de
manipular las variables mediante el pupitre. Para forzar alguna de las variables basta con pulsar sobre la
marca que aparece a su izquierda indicando su estado. Al hacerlo por primera vez, se nos pedira que
nos identifiquemos mediante un usuario que disponga de permisos de usuario con perfil “basico”.
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Capitulo

Depuracion

Usta vez congpletada la prograsmacion “tecrica’, es monmento de depurar el prograsmia, obtentendo la
realimentacion adecuada para poder solucionar los problesas que surian al probar los diversos
elernaentos a controlar:

hablamos de depurar algo que funciona en tiempo real. En el capitulo anterior ya avanzamos
que la depuracion es posible desde el momento que podemos usar el modo “online”, ahora
vamos a centrarnos en las opciones que tenemos en este modo para acometer esta tarea.

I a depuracion de un programa es un proceso lento y casi siempre complejo, mas aun si cabe si

Estado de variables

Una vez que tenemos un sistema funcionando, suele ser necesario entrar en fase de depuracion, lo cual
podemos llevar a cabo desde la edicion del layout, colocando visualizadores de las variables
correspondientes. Esto puede ser impracticable si ya tenemos un layout bien definido y no queremos
modificarlo (por el trabajo que esto implica, ya que luego habra que deshacer los cambios), en lugar de
esto, si lo que queremos es simplemente ver los valores de las variables y, llegado el caso, modificatlas
o forzar sus valores, podemos hacerlo mediante la opcién del arbol principal
PLANTILLAS_STATUS, el mentd Comunicaciones | Status, o bien mediante el botén
correspondiente de la barra de herramientas. Aunque podemos acceder a este formulario sin estar en
modo “Online”, no podremos usatlo si no estamos en ese modo. Ademas, pasar de modo “Online” a
modo “Offline” provoca el cierre de este formulario. Cuando se muestra, , aparecera el formulario de
la Tlustracion 88.
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- - . - = r b o |
‘A Edicion de variables del proyecto |-_”-E|E|
Secuenciador Yanable | Tipo | VYalor actual |[Furzar] Nuevo valor | A Actualizar automaticamente
- [ cada |1 FE03.
Wariables
o Actualizar

[ Forzado Periodico

¢ Forzar

3_3;]_ Borrar Yariable

Plantillaz

&P Cargar Plantilla

Salvar Plantilla

Tlustracion 88: El formulatio de visualizacion de vatiables.

En la tabla podemos seleccionar variables (especificando su componente “Machine” o “Zona” y su
nombre de variable. En la columna “Tipo” podremos seleccionar el formato en el que queremos
visualizar los valores, pudiendo elegir entre los siguientes modos:

e KM — El valor de la variable se mostrara en formato binario, por ejemplo: una variable de
tipo byte con valor 4 aparecera como “00000100”

e KH — El valor de la variable aparecera en formato hexadecimal, por ejemplo, una variable de
formato byte y valor 15 apatecera como “F”

e KF — FEl valor de la variable se muestra en formato decimal. Este es el formato por defecto,
se selecciona automaticamente tras seleccionar una variable.

e KC — El valor de la variable se mostrara en formato caracter. Por ejemplo, la variable de tipo
byte cuyo valor sea 88 aparecera como “X”. Si la variable tiene formato Word o Dword debe
tenerse en cuenta que al alineacién de sus bytes puede hacer que no se muestre ningun
caracter, al set el primero de la cadena el “0”” por tener el byte de mas peso ese valor (una
cadena que comienza por 0 se considera vacia).

e KY — FEl valor de la variable se mostrara como el valor de sus bytes separados por espacios,
por ejemplo, la variable de tipo word cuyo valor sea 12000 se mostrara como “046 014”

El formato de estas variables puede cambiarse en cualquier momento por cualquier otro de los
posibles, sin afectar ello al valor de la variable que se esta mostrando.
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El valor de las variables seleccionadas se refresca por defecto a cada segundo. Podemos cambiar la
frecuencia del refresco mediante el cuadro de texto de la parte superior, o desactivarlo completamente
al desmarcar el checkbox situado en la parte superior derecha de la pantalla.

Para eliminar una variable de la ventana (para no ver su valor), basta con seleccionatla en la tabla y
pulsar a continuacion el botén “Borrar variable”; lo que hard que desaparezca esa linea de la tabla (no
afectara a la variable del programa).

Por dltimo, para facilitar la seleccion rapida de muchas variables, si pulsamos con el botén derecho del
raton encima de las 2 primeras columnas de la tabla, aparecera un menu contextual similar al que se
muestra en la Tlustracion 89.

Seleccionar todas las variables globales
Seleccionar todas las variables de este Secuenciador

Tlustracion 89: Menu contextual de la visualizacion de valores.

Si seleccionamos la primera opcion, la tabla sera rellenada de forma automatica con todas las variables
globales definidas en el simbdlico, mostradas en formato “KF”.

Si el boton derecho del raton lo pulsamos sobre una casilla en la que previamente hemos seleccionado
el nombre de una “Machine” definida en el simbdlico, la opcion “Seleccionar todas las variables de este
secuenciador’ aparecera activa en este menu, permitiéndonos, en ese caso, seleccionar de golpe todas
las variables contenidas en esa “Machine”, mostradas en formato “KI”. Un funcionamiento analogo
puede deducirse si lo que seleccionamos en la casilla es una zona.

Por ultimo, si pulsamos el botén derecho del ratén cuando este se encuentra situado encima de la
tercera columna de la tabla, esto provocara la aparicién de otro mend contextual que nos permitird
elegir entre todos los tipos de formato de valores, y al seleccionar alguno de ellos, el cambio se aplicara
a TODOS las variables que aparecen en la tabla en ese momento.

Las variables de tipo BOOL s6lo se mostraran como valores “0” o “1”, independientemente del
formato seleccionado.

Forzar cambios en los valores de las variables

Ademas de ver los valores de las variables, a veces puede ser util forzar un cambio en dichos valores, a
fin de emular condiciones y ver como reacciona nuestro programa de control. Para ello, una vez
seleccionada la variable, basta con que coloquemos un valor en la celda de la columna “Forzar (Nuevo
Valor)” de la tabla. Este forzado sélo se mantendra durante 1 tnico ciclo del programa de control, es
decir, que si forzamos una variable de periferia, durante 1 ciclo para el programa de control esa variable
tendra el valor que le hayamos asignado, pero al siguiente ciclo de control, si la variable es de periferia,
al refrescar los valores, la variable volvera a tener su valor real. Todas las variables cuyo campo
“Forzat” contenga un valor, seran forzadas a la vez

cuando pulsemos el boton. L
p % Forzar durante mas ciclos, es posible que

300 ciclos sea un tiempo insuficiente para realizar nuestra

Si deseamos forzar esa variable durante un numero de depuracién. Podemos cambiar el niimero de ciclos de

. 1 d f ., dl ,1 forzado pulsando la siguiente secuencia: Pulsar el boton
Ciclos mayor y de rorma periodica, solo tenemos que “Forzar” y a continuacién pulsar la tecla F2. Aparecera un
pulsar el checkbox “Forzado peﬁédjco’ >, lo cual pequefio control que nos permitira establecer el nimero de

. T ciclos de forzado.
provoca que se fuercen las variables peribdicamente
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por un periodo de 300 ciclos de programa.

Hay que hacer notar que debemos introducir el valor de forzado en el mismo formato en el que
estamos mostrando el valor de la variable.

Plantillas

Pulsando el botén “Cargar plantilla” tenemos la opcién de cargar una plantilla de variables, es decir,
una vista o conjunto de variables que queremos ver junto con su formato de visualizacién. Al pulsar el
botén, aparece el formulario que se observa en la Ilustracion 90

Cargar Plantillas [§|

Plantillaz dizponibles

b &l

b arual 1
ParaDefT ermizco
zalvar

o Aceptar X Cancelar | %A Bonar |

Tlustracién 90: Cargando una plantilla de variables.

Desde aqui podemos borrar alguna de las plantillas almacenadas en el proyecto (seleccionandola y
pulsando el botén “Borrar”) o cargar una o varias de estas plantillas, para ver rapidamente los valores
de un conjunto de variables. Si seleccionamos varias plantillas (mediante la tecla Shift), en la tabla
apareceran las variables contenidas en todas las plantillas seleccionadas (unién de plantillas).

Si tenemos una vista de variables podemos salvarla para visualizarla posteriormente, pulsando el boton
“Salvar Plantilla”, lo que provocara la aparicion del formulario de la Ilustracion 91.
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Salvar plantilla

Salvar plantilla como:

b aral

b anual 1

FParal efT ermico
zalvar

o Guardar X Cancelar |

Tlustracién 91: Salvando una plantilla de variables.

Para salvar la plantilla, lo inico que hay que hacer es darle un nombre descriptivo (o seleccionar uno de
los ya existentes), y después pulsar el boton “Guardar”.

Grafcet en linea

Cuando estamos en modo “Online” y abrimos la ediciéon de un secuenciador, vemos que una nueva
solapa aparece en la parte inferior de la edicion de los grafos.

=1 Depurador online

& | =
| M dquina Prioridad | Etapas Activas Iﬂldﬁteps Selector ] Color |

TRF_1 : : : - .

| [EmGen <]

Tlustracién 92: Pestafia de opciones "Online" de la edicién de grafos

Desde esta ventana flotante, se puede seleccionar una instancia y un color con que se desea que

aparezcan resaltadas las etapas activas de un secuenciador. Al pulsar el botén t se empezara a
monitorizar esa maquina y a preguntar por sus estados, lo cual se reflejara al dibujar las etapas del
mismo en pantalla (las activas apareceran del color seleccionado).

La informacion que se nos muestra es la siguiente:

e Prioridad: Coincide con la prioridad actualmente activa. Si el valor es distinto de 0, significa
que estamos ante un modo de funcionamiento por interrupcion.

e FBtapas activas: es la lista de etapas actualmente en ejecucioén. El nimero de etapa corresponde
a la etapa dentro del modo de funcionamiento activo.
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e OldSteps: Estas son las etapas de retorno (aquellas a las que la maquina volvera cuando se
salga del modo de prioridad). Aparecerin marcadas con una flecha € apuntindolas, para
indicar que son el punto de retorno de la ANY.

e Sclector: Si no se encuentra en un modo de prioridad, este nimero nos indicara el selector (o
modo de funcionamiento) que se esta usando actualmente en la ejecucion. Esto también nos
apuntara hacia el grafo concreto en ejecucion.

Cuando se selecciona una instancia concreta de un secuenciador, el formulario principal de este plugin
intentara centrar la primera etapa activa para que sea visible en el centro del 4rea de dibujo, haciendo
mas rapida la localizacion del estado actual.

Si mientras tenemos seleccionado un elemento de esta lista pulsamos el boton g , eliminaremos
el elemento de la lista, y dejara de mostrarse informacion sobre su estado.

El tercero es el icono de “reset” !ﬁ] . Tras seleccionar una instancia de la lista y pulsarlo, se nos
dara la opcién de resetear la maquina a su etapa inicial o a cualquier otra de sus etapas (a diferencia de
formulario de edicion de tracking, podemos reseteatlo a cualquier etapa definida en cualquier modo de
funcionamiento, aunque no tengan definido un alias).

El dltimo botén E provoca, tras seleccionar una instancia y pulsatlo, la aparicion del formulario de
edicion de tracking, que se discutira mas concretamente en el siguiente apartado.

El Editor de Tracking

Este formulario es el tnico que no puede seleccionarse de forma directa desde el arbol de proyectos,
sino que se accede a el a través de otros plugins, concretamente desde una visualizacién (haciendo
doble click sobre un objeto TlinkedElement) o desde la edicion de Secuenciadores (cuando la tatjeta
esta “online” y se ha seleccionado una instancia desde la solapa “online” de los grafcet). Si se pulsa el
botén apropiado, se pueden consultar los tracking que contiene la instancia que se ha seleccionado, tal
y como se muestra en la Iustracién 93.
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“# Editor de Tracking, Maguina: |:”'E |[5Z |

er Tracking ‘ Copiar Trau:king] Finalizar Ordenes | Estada Méquina]

Datos Generales:

Maguina: TRF_484 [ Editar
Tracking: |Trau:king 1 ﬂ
Tranzporte: |
LM | a@
Tipo UM [0 =2

Origen; Desting:
E stacidn: - E stacidn: -
H l— H l—
i l— i l—
Lada: rlil—ﬁ Lada: rﬂ—ﬂ
Pasilla: [— Pasilla:

Profundidad: |0

Datoz Auiliares [En hexadecimal p ASCI]:
0:

Profundidad; |0

EE
Lk

(=)
|

orrar Resetear i

Tlustracién 93: La solapa "Tracking" con informacién sobre una maquina.

Ademas, desde este formulario se puede limpiar el tracking seleccionado en cada momento (de los 10
posibles que se pueden ver de la maquina), es decir, colocar todos sus valores a 0. También es posible
editar un valor concreto, pulsando la casilla “Editar”, modificando el valor deseado y pulsando el
botén “Modificar” tras la modificaciéon. Mientras se estan editando los valores, no se trefrescan los

valores mostrados. Si tras una modificacion no queremos establecer el valor, basta con deseleccionar la
casilla “Editar” o salir del formulario.

El boton “Borrar” permite borrar los datos asociados al tracking que se esta mostrando en el momento

de su pulsacion. Si se pulsa el botén “Borrar Todos”, se borraran los 10 trackings asociados a la
maquina.

El botén “Resetear” permite reinicializar la maquina mostrada, al igual que desde el formulario de
edicion de secuenciadores, con alguna diferencia:

e Sino se ha seleccionado nada en el combo “Etapa a la que resetear”, la maquina se inicializara
a la etapa definida como “inicial”.
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e Sise despliega el combo “Etapa a la que resetear”, se mostraran todos los “Alias™ definidos en
las etapas del secuenciador, Si se selecciona uno de ellos, entonces la maquina se inicializara en
la etapa a la que hace referencia dicho alias.

Las otras solapas del editor de tracking sirven para:
“Copiar tracking” (Ilustracion 94): Mediante esta solapa copiaremos el tracking actualmente
seleccionado en la primera solapa (“Ver tracking”) a otra maquina / tracking. También cabe la

posibilidad de intercambiar los trackings si se marca previamente la casilla “Intercambiar”.

Copiar Tracking l

Copiar el Tracking 1 de la maquina TRG_1 a:

b aquina: | j
Tracking: | ﬂ

[ Intercambiar

~3 Copiar

Tlustracién 94:Copia / intercambio de un tracking

“Finalizar Ordenes” (Ilustracion 95): Mediante esta solapa se permite que una orden actualmente en
transporte pueda ser finalizada por el programador u operatio de la instalacion. Para ello basta con
acceder a esta solapa e indicar los datos de la orden que se desea finalizar, es decir: Numero de
transporte, UMA que esta transportando, codigo de error con el que se desea que se finalice la orden,
datos auxiliares que pudieran ser necesarios para efectuar dicha finalizacion, y estacion donde se quiere
que dicha orden sea finalizada. I.a importancia de todos estos datos varfa en funcion de la situacion
concreta en la que se pretende anular la orden y de la instalacién en si. Debe ser algo que el
programador debetfa definir como procedimiento a efectuar por el personal de mantenimiento de la
instalacion, basandose en el funcionamiento correcto de dicha instalacion (es decir, intentando evitar
que la finalizacién de una orden con parametros incorrectos provoque una descoordinacion de la parte
de gestién informatica). Este formulario en si no realiza ningan tipo de filtro sobre las ordenes que
pueden ser finalizadas 0 no, siendo a prioti posible finalizar cualquier tipo de orden en transporte, con
las consecuencias que esto puede tener. Es por ello importante que el programador de la instalacion
documente cuando se puede hacer uso de esta opcion en el manual de mantenimiento de la instalacion,
y los parametros adecuados en cada caso. Un buen sistema de documentacién puede incluir un
ejemplo ficticio de situacion en la que sea necesario usar esta opcion para solucionar un problema en la
instalacion. Veamos una posible plantilla para la documentacion:
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Ante la rotura de un palet durante su transporte, y ante la imposibilidad de que dicho palet siga
moviéndose por las mesas de cabecera, este palet debe ser retirado manualmente y a continuacién es necesario
usar la opcién de finalizar ordenes del Editor de Tracking para:

Finalizar el transporte con un codigo de error XXX (como valor auxiliar se usara YYY).

Borrar el tracking de ese transporte de la mesa donde se produjo el fallo (o de su posterior o anterior,
segln la situacion.”

"v"erTracking] Copiar Tracking Finalizar Ordenes | Estado Magquina

Tranzporte:; |

Lb4, |

Codigo de Errar; |

Aviwiar: |

Estacidn: | j

Copiar Act.

[ Finalizar

Tlustracion 95: Finalizando una orden desde el editor de tracking.

Los valores XXX e YYY deberan ser dependientes de lo que la gestion informatica del almacén
considere apropiado para estos casos.

El botén “Copiar Act.” Funciona como un atajo rapido para rellenar algunos de los campos del
formulario, y lo que hace es copiar los valores (nimero de transporte y UMA) de la pestana de “Ver
Tracking” a los campos de este formulatio, ahorrandose tener que teclearlos.

“Estado de Maquina” (Ilustracion 96): Existen ciertos casos en los que nos interesa (bien para trazar
su estado o para depurar su funcionamiento), conocer el estado de los flags internos de
funcionamiento de una maquina, asi como otros detalles internos de la misma que nos pueden
informar sobre un malfuncionamiento en la misma o en el programa de control. Estos detalles
podemos obtenetlos en esta solapa.
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Eztado Maguina

Momera de maguina 1]

E ztado b Aguina

Errores

Zona recepoion de orden | Zona de fin de orden ] Ziona de PIE ]

Hahctual 0O
Y oActual O
Lado: 1
Pasilo; 0O
Estatuz 0O

Flag Peticion Orden 0
Flag Orden Recibida 0O

Tlustracion 96: Estado de los flags de la maquina.

En la parte superior podemos obtener el nimero de maquina. A continuacioén, dos campos nos
muestran en forma de texto el estado actual de la maquina y una explicacion sobre el ultimo error que
sufti6 dicha maquina si se encuentra en estado de error.

En esta ultima solapa aparece otro nuevo elemento de informacién donde se pueden distinguir varias

paginas:

Zona Recepcion de orden (llustracion 96): Esta pantalla solo contiene datos utiles si la maquina
puede recibir ordenes (es decir, es un inicio de trayectoria). Veremos en todo momento los flags
mostrados nos daran los valores referidos a la tltima orden recibida por la maquina:

e X Actual: Coordenada X actual de la UMA en transporte.

e Y Actual: Coordenada Y actual de ]a UMA en transporte.

e Jado: Lado actual en que se encuentra la UMA en transporte.

e Pasillo: Pasillo actual en que se encuentra la UMA en transporte.

e Dstatus: Palabra de estado que define el estado en que se encuentra la UMA en transporte.

e TFlag Peticion Orden: Indica si la maquina esta libre (solicitando una orden), u ocupada (ya
tiene una orden o no puede pedir ordenes en ese momento).
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e Flag Orden Enviada: Indica si la maquina ha recibido una orden y se encuentra gestionandola.

Zona de fin de Orden (Ilustracion 97): De forma analoga a la anterior, esta pagina solo contiene
datos utiles cuando la maquina en cuestion puede finalizar ordenes (es un fin de trayectoria). En dicho
caso, se nos muestran los flags correspondientes a la tltima orden finalizada en esa maquina:

Zonha de fin de arden

Transporte:
LIk,

Cood. Error
Avpilizr:
Murn. Entidad Tipo Identidad O
Flag Fin Orden ]

Flag Fin Orden Recibida 0

{8 o ) o [ o el s

Tlustracién 97: Flags de fin de orden.
e Transporte: Numero de transporte que finaliza.
e  UMA: Cddigo de identificacion de la unidad transportada.
e Cod. Error: Codigo de etror con el que la maquina finaliza el transporte.
e Auxiliar: esta es una palabra auxiliar que se puede establecer con el fin de orden.
e Num. Entidad: Numero de la entidad (estacion légica) donde finaliza la orden.
e Tipo Entidad: Tipo de entidad (estacion légica) donde finaliza la orden.
e Flag Fin Orden: Nos indicara si la maquina esta intentando sefialar un fin de orden.

e Tlag Fin Orden Recibido: Este flag indicara que el sistema de gestién se ha apercibido del fin
de orden que la maquina ha enviado.

Zona de PIE (Ilustracion 98): Analogamente a los anteriores, esta pagina solo tiene sentido si la
maquina fue definida como una estacion de PIE. En otro caso, estos datos no tienen mayor relevancia,
pero si es el caso, aqui se nos mostraran los datos del dltimo PIE procesado por la maquina:
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£ona recepcion de arden ] Zona de fin de orden £0ha de PIE

Codigo programa; O Flag Maotifizacian: 0 Flag PIE Procezado: 0
D atas del FIE [En Hexadecimal v ASCIH
0:

Tlustracién 98: Flags de zona de PIE.

e (Codigo programa: Esta palabra es usada a manera de convencion para sefialar el tipo de PIE
que se quiere comunicar entre el sistema de gestion del almacén y el sistema de control del
mismo. El valor de este flag es convenio entre las dos partes, y debe documentarse en los
manuales de mantenimiento de la instalacion.

e Tlag Notificacion: indica que la maquina esta sefialando una entrada al sistema de Gestion del
almacén

e Flag de PIE procesado: indica si la entrada marcada por la maquina ya ha sido reconocida por
el sistema de gestion del almacén.

e Datos PIE: muestra en hexadecimal y ASCII los valores de los 50 bytes que componen la
informacién del PIE (los primeros 25 pueden ser usados por el programador, los dltimos 25
pueden ser usados por el SGA).

Al igual que la solapa inicial del editor de tracking, los datos de esta solapa se refrescan
automaticamente cuando se estan mostrando, pero sin embargo, no podemos modificatlos
manualmente.

Las solapas ocultas
Existen un par de solapas mas en el editor de tracking que en principio no son mostradas y
permanecen ocultas hasta que se accede a ellas de la siguiente forma:

Desde la primera solapa, pulsamos doble click sobre el icono en forma de herramienta.
Aparecera en ese-momento el didlogo. de permisos de usuatio, que nos-pedira un-perfil
“Developer” pata poder.acceder a estas opciones. Si introducimos un usuario correcto y su

clave, veremos que dos nuevas solapas se afladen al editor de tracking, y un nuevo icono aparece en la
actual. Si pulsamos otra vez con doble click sobre el mismo icono, el editor de tracking volvera a su
estado anterior y las solapas se ocultaran de nuevo.

Veamos ahora la funcionalidad de todas esas etapas e iconos nuevos.
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Al hacer doble click sobre este icono el tracking actual se pondra en modo ediciéon y sus

@ campos se rellenaran con datos mas o menos aleatorios. Sera necesario rellenar manualmente

los campos de estacién de origen y destino, por ejemplo. Su utilidad es meramente la de

generar datos de tracking distintos de cada vez para ayudar al desatrollador a mover unidades de

transporte estd en fase de pruebas, no deberfa usarse nunca una vez que el sistema estd ya en
produccion.

En cuanto a las solapas, tenemos en primer lugar la solapa de Grafo en Ejecucion, que podemos
observar en la Ilustracion 99

hWer Tracking] Copiar Tracking] Finalizar Drdenes] Estado Maquina  Grafo en Ejecucion l"v"arial:ule 1 | 4
MAHNDO MANHUAL

Metodoz ' 0

" Mo mastrar

%)

Anterior de secuenciadar
TR Ertrada & hanual

Posterior de secuenciador
ET PararTraslo

Anterior Etapa Selec. ET PararTrazlo 2 ET Mandohanual

Posterior Etapa Selec. TR Salida De hianual

Condicion Tranzsicion Selec,
Anterior Etapa Activa
Fosterior Etapa Activa

Cond. Tranzsicion Sctiva

SR RN TR M- R )

Ciros metodos

< >
o o e e  ———————
void ET_AntenorT ranselevador(]

6 S Intermitenciaz L
7oA
o g this.NDW Contador Intermitenciatt;
=
@ | 10 if [ this.MDW ContadorIntermitencia »>= 120 )
11 r - bt
<.. }

Tlustracion 99: Grafo en ejecucion.

En esta solapa se puede ver el modo de funcionamiento actualmente activado y centrado en las etapas
activas en ese momento. En el panel de la izquierda se puede elegir el codigo en ejecucion a mostrar.

Aparte de una serie de funciones predefinidas, también podemos elegir la funcion que queramos para
mostrar-las lineas en ejecucion (apareceran mostradas en la parte inferior). Las lineas que se estan
ejecutando se distinguen porque tienen un simbolo en forma de circulo verde en el margen izquierdo.
Por supuesto, la exactitud de esta informacién depende de que el proyecto que tenemos cargado sea el
mismo que esta funcionando. Si por ejemplo, hemos editado esa funcién con posterioridad a la
compilacion, las lineas pueden estar desplazadas, notandose la adicién o eliminacion de otras lineas.
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Si el estado de ejecucidn cambia, el erafo cambiara para mostrar el nuevo estado. En 1a etiqueta de la
] > q
parte superior siempre aparecera el nombre del modo activo.

El grafo que se muestra en esta solapa no es modificable, por lo que no podremos usar el puntero de
ratbn para mover sus etapas O ninguna otra operacion que solo es posible desde la edicion de
Secuenciadores.

La dltima solapa sirve para conocer los valores de las variables asociadas a la maquina actual y sus
posteriores y anteriores. Su aspecto puede observarse en la Ilustracion 100

En:npiarTrac:king] FinalizarDrdenes] E ztado Méquina] Grafo en Ejecucion  Wariables Maguina l A | k

7lelslalalalaflo 1l2lzl4lslelz] &

Yanable Yalor -~

Trazlo9.F_ConfigTraglo

Trazlo9.k_E nPosiciontd anuals
Trazlo9.M_TrazloCentrado
Trazlo9.k_Centrajedlto

Trazlo9.M_Movimientobd anualProhibido

Trazlo3 kW _ActivarSemiautoCuna
Trazlo9.k4_E mar3 alibo
Trazlo9.M_EnPozsicionT

Trazlo9.t_E nFPosicions
Trazlod.k_ComprusbaSobrelevacion
Trazlo9. MO _EstadoTraslo
Trazlo9.k_ControlT imeout
Trazlo9. MO _SalvarPresets

Trazlo3.M_FlancoCentraje

Oo|loro|o|l oo olole

AR T R RSN

-]
-

Trazlo9.k_Centraje

Trazlo9.MOW Mow CotaTraslobd anualy’
Trazlo9.k_B_Trankdanual
Trazlo9 kD Tipo Entidad_Desting

Tlustracién 100: Variables de maquina en ejecucion

Como vemos, se muestran los valores de todas las variables, incluso las cadenas de texto. .a tnica
excepcion son los componentes, que no tienen valor real. Si pulsamos los botones de la parte superior,
podremos ir viendo los valores que toman las maquinas antetior] (-1), antetior2 (-2)... y las posterior]
(1), posterior2 (2), etc. Sialguna de estas-maquinas no esta definida, la tabla se mostrara vacfa. El botén
con forma de rayo nos realizara un filtro de las variables de la maquina, de forma que sélo las de
tamafio bit (booleanas) sean mostradas en la lista.

Los valores que se muestran en esta tabla no son modificables, se refrescan periddicamente, pero si
queremos forzar algun valor tenemos que acudir al formulario de depuracién de variables. Sin
embargo, como un caso puntual, si se permite hacer “toggle” (cambio) del valor de las variables
booleanas, mediante un menu del botén derecho del ratén. Al usar esta opcion, se intentara un forzado
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de la variable booleana seleccionada al valor opuesto al que tiene actualmente (es decir, pasatla a falso si
vale cierto, y viceversa). Si la variable no es de tipo booleano, o es una constante, esta accion no tendra
ningun efecto.

Asimismo, para poder realizar ese forzado, se debe contar con los permisos adecuados como usuatio
del proyecto.
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Capitulo

Repositorio de Secuenciadores

Aptes de ponerse manos a la obra, hay que consultar si lo qure necesitanios no esta bedho ya. . .

emos comentado ya que la potencia de uso de los secuenciadores esta en su reutilizacion. El

uso de secuenciadores previamente probados y que funcionan de forma genérica puede

ahorrar horas de programacion y depuracion, a la par que disminuir el iempo de aprendizaje

para el personal de mantenimiento, al reaprovechar tambien manuales, documentacion de
casos de trabajo, etc..

El Repositorio Remoto

Por este motivo, existe un repositorio de Secuenciadores desde el que se pueden cargar una serie de
secuenciadores estandar listos para su uso. Este repositorio esta organizado en forma de versiones y
revisiones, que permiten actualizar un proyecto de forma automatica a nuevas revisiones teniendo la
seguridad que el cambio sera totalmente compatible. Dicho repositorio puede ser cargado, bien para
editarlo o para actualizar un proyecto dado, desde la direccion www.tkmanutencion.com.

Para acceder a el, desde el entorno de programacion basta con usar la opcion “Fichero = Acceso al
Repositorio”, que nos llevara a la aparicion de un formulario como el de la Ilustracion 101.

Para acceder al repositorio necesitamos un nombre de usuario y password con permisos en el
repositorio. Estos usuarios son creados desde el departamento de soporte, luego debera de hablar con
uno de ello si requiere de este tipo de acceso. Los usuarios pueden tener permiso de lectura-escritura
(o que les permite editar los elementos del repositorio) o solo de lectura (lo que les permitiria
solamente actualizar un proyecto para que incluyera los elementos del repositorio, pero no modificar
estos en modo alguno). Estos permisos se muestran en el campo “Permisos” una vez que se ha
accedido al repositorio tras pulsar el boton “Actualizar vista”.
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Conexion con el Repositorio de Secuenciadores

Accezo al Bepozitono

IJsuario DB: | Permizos |
Passward DE: | ﬂ Actualizar vista
YERSIOM DATOS
YERSION REVISION DESCRIPCION SUARIO FECHA

Tlustracién 101: Formulatio de acceso al repositotio de secuenciadores

Una vez que tengamos acceso al tepositotio, veremos una lista de todas las versiones/revisiones
disponibles en €L Si ya estamos editando un proyecto, podemos actualizatlo (siempte que la version /
revision que usemos en el proyecto sea menor que la hemos seleccionado). Si elegimos actualizar a un
numero de version superior al actual del proyecto, recibitemos un aviso de que los cambios de version
implican cambios de funcionalidad que puede provocar que nuestro proyecto tenga que ser
reconfigurado para poder funcionar. En cambio, si solo actualizamos a una revision superior del
repositorio, no recibiremos mas avisos y la actualizacién sera llevada a cabo sin mas dilacion. En ambos
casos, al acabar recibiremos otro mensaje indicandonos los cambios llevados a cabo en nuestro
proyecto.

Si tenemos permisos de esctitura en el repositorio, podemos seleccionar una version/revision para su
edicion. Al hacetlo, el repositorio se cargara como si fuera un proyecto normal, con un nombre
compuesto de los valores de version y revision seleccionada. A partir de ahf podemos trabajar con sus
secuenciadores de la misma manera que lo hariamos con un proyecto normal. La dierencia estriba en
que cuando queramos salvar el proyecto, en lugar de salvarlo a disco, nos aparecera el formulario que
presentamos en la llustracion 102
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Dialog E'
Wersion 1 ﬁ Revizion 5 ﬁ

Fichero de ay .-'f-.L;\Designer;\repusitury;xrei_'i_rev_;i.u:iﬂm =

Dezcrpoion:

ueva revision del repozitorio.. |

Aceptar Cancelar ]

Tlustracién 102: Salvando una revision al repositorio

Los numeros de version / revisién siempre deben ser supetiores al actual, y se debe de incluir un
fichero de ayuda en formato windows HTML (chm) que contendra la documentacion del repositorio.
Cuando se abre o actualiza una version del repositorio, dicha documentacion (si existe) tambien se

descarga en el subdirectorio “repository” que cuelga del directorio de instalacién del entorno de
desarrollo.
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Capitulo

Herramientas

s berransientas incluiclas con el entorno de desarvollo son aplizaciones independientes quie pernaten
realizar 1 sere e fareas 1o tan fiecuentes, pero necesarias en alegin niomento

han incorporado a esta nueva version, en este capitulo nos dedicaremos a repasar las viejas
herramientas y explicar las nuevas incorporaciones.

ﬁ unque no se han producido muchos cambios desde la version 2.x, algunas herramientas se

Generacion de Informes de proyecto

Los informes son una herramienta muy aconsejable para poder estudiar / documentar un proyecto o
simplemente para explicar sus caracteristicas a terceros. El plugin de generacién de informes cumple
una doble funcionalidad, por una parte permite generar una documentacion técnica exhaustiva y
completa de los detalles del proyecto y por otra, también es posible generar informes de partes
concretas de los proyectos, que pueden ser muy utiles a la hora de depurar su funcionamiento. Para
lanzar el plugin de generacion de informes, sélo es necesario tener un proyecto activo, y usar la opcion
Fichero | Generar Informe del menu principal. Ello causa la aparicién del formulatio de la Tlustracion
103, que esta dividido en dos solapas que comentaremos pot separado.
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‘A Informe del proyecto COMAGRA

Generacion ]

Generar informe sobre;

f# Todo el proyecto i Un zecuenciador
Generar informe en; CAPROYECTOS @
Opciones:

E ztilo:

v Irmpririr Graficos

v Irnprimnir % aniables @ et

v Imprimir Codigo
Generar |nfarme

Tlustracién 103: El plugin de generacién de informes.

Solapa “Generacion”

Para la generacion de un Informe hay que definir donde se quiere generar y la hoja de estilo (plantilla)
sobre la que se quiere crear. Estos datos seran recordados para cada usuario de la aplicacion y
apareceran por defecto la proxima vez que se cargue el plugin. Si no se determinasen estos datos, se
generatfa en el directorio actual de la aplicacion y sin ninguna hoja de estilo. Existen unas hojas de
estilo basicas, localizadas en la carpeta html dentro de la propia carpeta donde se instala el entorno de
desarrollo y cuyos nombres son femplate.css y profesional.css. El propio usuario puede personalizar la
generacion del informe elaborando sus propias hojas de estilo. Para mas informacion sobre las hojas de
estilo (Cascating Style Sheets), se recomienda cualquier manual o tutorial de los que se encuentran en
Internet sobre el tema.

Una vez dada la orden de “Generar”, el plugin creard un fichero de extension html en el path indicado
previamente y cuyo nombre sera el del proyecto. En funcion de las opciones que sefialemos a la hora
de generar el informe, este contendra méds o menos datos. Las opciones posibles, tal y como se ve en la
Ilustracion 103 son las siguientes:

e Imprimir Graficos: Seleccionando esta opcion, en el fichero Nombre_Proyecto.html
aparecera el esquema de todos los secuenciadores definidos, asi como un fichero de extension
.gif para cada grafo de cada Secuenciador y cuyo nombre estara compuesto por el nombre del
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proyecto, seguido del nombre del servidor, el nombre del secuenciador que contiene y el
nombre del modo de funcionamiento dentro del secuenciador.

e Imprimir Variables: seleccionando esta opcidn, en el fichero Nombre Proyecto.html
aparecera un listado de todas las variables, organizadas en tablas.

e Imprimir Cédigo: seleccionando esta opcion, en el fichero Nombre_Proyecto.html aparecera
un listado de todas las funciones definidas en el proyecto, con su correspondiente codigo.

Solapa “Visualizacion”

Una vez que se pulsa el boton “Generar Informe” en la pestana “Generacion” del plugin, la pagina
html que se ha generado se cargara en la pestana “Visualizacién” del plugin, siendo posible vetla como
si se estuviera cargando desde el Navegador Internet Explorer de Windows. Si se han generado los
elementos correspondientes, sera posible navegar (mediante los hipervinculos) entre las diversas
informaciones que contenga la pagina.

Edicion de mapas

La edicion de maquinas apateci6 por primera vez en las dltimas versiones 2.x. Consiste en un
formulario que permite crear y editar mapas de vatias dimensiones, de forma mucho mas controlada
que editando el fichero a mano. Para acceder a este editor, solo hay que usar la opcién Herramientas |

Editar Mapa 2D/3D del ment principal, momento en el que aparecera el formulatio de la Ilustracion
104:

‘A Edicion de mapas ['.:“E“E|
Tl oo
Fichero: |E:HGaliIeohcunfigTrS.ini ﬂ igr Lorgar Iﬁ el e .
g Salvar D Mueva 2D & Muewa 20
Canfigh ap l
indice Yalor J Comentario b
4 2930 YWalor minimo en pulzoz para el gje =
L 5 Intervalo en pulzo Set Centraje ¥
b 1] Intervalo en pulsoz Reset Centraje =
¥ 1500 Intervalo en pulzos ventana posicionamisnto #
i 1] Yalor de incremento marimo en pulsoz para un ciclo en
9 0 Yalor de incremento miximo en pulsos para un ciclo en =
10 10000 Yentana de cambio sentida giro en pogiciohamiento fotocélulaz
11 3 Intervalo de Reset de Centraje en &
12 300 Intervalo de Busqueda de Iman en Salida Pazillo
13 170000 Pasicion del iman en &l Pasilla
14 1]
15 En Mifarancia da nocicion an canbraia da Mahacara cam i oo nalat b
L3 *

Tlustracién 104: Plugin de edicién de mapas.
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En la imagen el plugin se encuentra editando un ConfigMap (mapa de 1 dimensién). Se pueden
introducir los campos “Valor” y “Comentario”, y al salvar el fichero este se generara en el formato
apropiado para que sea entendible por un componente “ConfigMap”.

El método de trabajo con este formulario siempre es el mismo:

Si lo que deseamos es crear un nuevo mapa, pulsamos alguno de los botones “Nuevo” de los que
disponemos, ya sea de 1, 2 o 3 dimensiones el mapa que queramos crear. Si queremos partir de un
mapa ya existente, seleccionaremos su fichero en el combo “fichero” y a continuaciéon pulsaremos el
botén “Cargar”, para mostrar sus valores en la tabla.

A continuacién insertaremos, botraremos o
modificaremos los valores que contendra el mapa
editando directamente los valores en la tabla. || Algaritma de rellens

También disponemos de una opcion de “Relleno
. . . ) DESDE X =1 HASTA
automatico”, que en funciéon de las dimensiones | § |

del mapa, nos mostrara alguno de los dialogos YalorX = S |
siguientes: }

Relleno de Confighap

& fceptar X Cancelar |

Tlustracién 105: Algotitmo de relleno de ConfigMap

Relleno de mapa 2D [$_<|

Algoritrmo de relleno

DESDEX=|  HASTA|  INCREMENTANDOEN=|
{ DESDEY=|  HASTA|  INCREMENTANDDEN-=|
{ valoX = =] )
valoy =[ s )

./ Arceptar x Cancelar |

Tlustracién 106: Algoritmo de relleno de mapa de 2 dimensiones
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Relleno de mapa 3D g|

Algaoritran de rellena

?ESDE ®= HASTA INMCREMENTANDO EN =
DESDE ¥ = HASTA INCREMENTANDO EN =

{
?ESDE £ = HASTA INCREMENTANDO EN =

ValorX = +[H*" ]
ValorY = +[r= |
ValorZ = +[£* ]

}
}
}

o Aceptar X Cancelar |

Tlustracion 107:Algoritmo de relleno de mapa de 3 dimensiones

Como puede apreciarse, los algoritmos de relleno son bastante simples. (N6tese que un relleno
automatico borrara los valores existentes actualmente en la tabla).

En el caso de que estemos modificando mapas de mas de una dimensién, tenemos siempre la opcion
de modificar sus “offsets” pulsando el botén correspondiente, lo que provoca la aparicion de uno de
los dialogos siguientes:

Establecer Offsets @ Establecer Offsets rz|

Offzet en |0 Offget en i |0
Offset en'y: ID Offzet en't" ID
OffsetenZ: |0

x Cancelar |

x Cancelar |

Tlustracién 108: Offset de mapa 2D Tlustracién 109: Offset de mapa 3D

También, s6lo en el caso de mapas de mas de una dimension, tenemos la posibilidad de acceder a una
representacion del mapa en una cuadricula grafica, en la solapa asociada que aparece al editar el mapa.
Por ejemplo, en el caso de los mapas 2D, se nos mostrara algo como la Ilustracion 110
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Tlustracion 110: representacion grafica de un mapa 2D

Como vemos, los valores del mapa aparecen representados en los ejes X, Y, y las coordenadas
concretas se muestran en la etiqueta que aparece sobre cada punto. Podemos realiza un acercamiento a
un 4area concreta de este grafico pulsando con el puntero del raton sobre cualquier punto del grafico y
arrastrando el puntero hasta una posicion hacia abajo y hacia la derecha de la actual. Esto definird una
region sobre la que se realizara el zoom a fin de agrandar ese area. Si hacemos el desplazamiento del
puntero en cualquier otra direccion o sentido, volveremos al mapa original.

Si en cambio lo que tenemos es un mapa en 3D, el grafico que lo representara serd un poco mas
complicado, veamoslo en la Tlustracion 111:
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Mapa 30 Grafico }

Fijar:
{

REX EEEN [EE BEER B [BE R EEN [EE REERS)
! ! ! I ! ! ! I ! !

v Mostrar etiquet

(6,311 |

(2,31) [ (3,313 W (4,3,1) [ (5,3,1) [
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e :
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Tlustracion 111: representacion de mapa 3D

Como representar las 3 dimensiones es excesivamente complejo, se opta por fijar una de las
coordenadas a un valor concreto y la representacién del mapa consistira en los valores de las otras
coordenadas actuando como eje X, Y. Sobre los puntos concretos apatrece de nuevo la etiqueta con el
valor de las coordenadas (X,Y,Z) que lo definen. En este caso podemos elegir si queremos mostrar
esta etiqueta o no pulsando el botén “Mostrar Etiqueta”. Si cambiamos el eje a fijar o el valor de la
coordenada fija, deberemos pulsar el boton “Refrescar’ para actualizar la vista del plano.

Como en el caso del grafico 2D, podemos hacer zoom sobre una zona concreta del plano, de la misma
forma antes descrita.

Esta manera de fijar los planos nos permite tener una vision en rodajas del grafico tridimensional,
seccionandolo en cada uno de sus planos, lo que nos puede permitir ver a simple vista valores
anémalos si nuestro plano sigue una distribucion ordenada.

Cuando hallamos realizado los cambios deseados, pulsaremos sobre el botén “Aplicar” y tras ello, para
salvar a fichero estos cambios, usaremos el boton “Salvar”. Para hacetlo es necesario que el campo
“Fichero” contenga un nombre de fichero valido donde salvar los contenidos.

Los ficheros de datos no tienen una extension especifica, pero generalmente se les suele aplicar la
extension .ini

Interfaz de objeto nativo

Cuando se quiera escribir la invocacion de un método nativo en el lenguaje XANA, es muy util tener
una referencia a las funciones contenidas en la librerfa de componentes nativos XANA instalada en
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nuestro sistema. Dichas referencias estan descritas en la documentaciéon sobre componentes, pero
como puede no ser accesible, la aplicacién proporciona este plugin que muestra toda la informacion
que exporta un interfaz contenido en la librerfa de tipos que tengamos instalada.

Para acceder al formulatio que muestra esta informacion, basta usar el ment Herramientas | Mostrar
Interfaz, que nos mostrara el formulatio que se aprecia en la Tlustracion 112.

S(=1E9

‘A Métodos expuestos por Componentes

Interfaz: Machine x|z Buscar
Mumero de métodos: 94
Tamafio entradas: ] Tamafio zalidas: ]
Tipo de retomo Mombre de método Parametros »~
dwiard Murnber
SetFailure 1 dwword
woid R ezetFailure 1 dwiord
wioid ResetFailures 1]
wioid Restart 1]
woid SelectTracking 1 dword
dward G etT ransportM urmber ]
dword Getw TUMumber 1]
byte (3 etSourceiumber ]
byte GetSourceT ppe 0 3
<) 5

Tlustracién 112: El plugin mostrando detalles del objeto "Machine"

En ¢él se puede apreciar el tipo de retorno, nombre y los parametros que requiere la utilizacién de cada
uno de los métodos nativos que contiene el interfaz seleccionado. También podemos ver el numero de
métodos que exporta el componente y el tamafio, en bytes, que requiere de entradas y salidas de
periferia para poder ser usado.

Si el nombre que solicitamos no era valido o no estaba instalado en nuestra computadora, el formulario
no mostrara ninguna informacion, s6lo un mensaje de error en la parte superior.

Podemos cambiar el nombre que aparece en el campo “Interfaz” y, pulsando el boton de la derecha,
buscar los métodos de otro interfaz. El combo contiene una lista de los nombres de componentes mas

comunes. Se puede encontrar un listado de todos los componentes disponibles en la documentacion
del Sistema Galileo.

Para que este formulario funcione de forma correcta, es necesario que el sistema Galileo esté instalado
en la misma computadora donde esta corriendo el entorno de desarrollo (aunque no este activo o se
encuentre desactivado por no tener licencia).
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Conversion de proyectos 2.x a 3.0

Se realiza mediante la herramienta conv223.exe, incluida en la instalaciéon del Entorno de Desarrollo. Si
al instalar el entorno elegimos crear un icono en el escritorio con acceso a esta aplicacion, bastara con
que arrastremos el fichero .THY con el proyecto que deseemos convertir a la version 3.x.

Sila conversion se realiza con éxito, se creara un fichero con el mismo nombre que el original, pero
con la extension [TKR y en la misma carpeta que el fichero original. Durante el proceso de conversion
pueden producirse diversos avisos a los que puede ser necesario atender. Al acabar la aplicacion, es
necesatio pulsar cualquier tecla para que esta termine (esto nos permite leer los avisos).

Si no disponemos del acceso directo, podemos usar directamente la linea de comandos. La sintaxis de
invocacion es la siguiente:

conv223 <fichero.thy>

Registrar el tipo de archivo .TKR

Los ficheros donde se guarda la definicién de los proyectos tienen por defecto la extension " TKR. Si el
usuario lo desea, es posible registrar este tipo de fichero para poder abritlos directamente desde el
administrador de archivos con un simple doble clic sobre el fichero deseado. Para ello, basta con
seleccionar la opcion Herramientas | Registrar tipo de fichero desde el menu principal.

El Galileo Status Monitor

Una vez que se completa la instalacion de la aplicacion, se suele dejar al cliente la parte de visualizacion,
a fin de este pueda tener algtin tipo de control sobre la instalacion. Para ello fue disenado el sistema
“Status Monitor”, que no es mas que una version reducida de la aplicacién “Designer”. Los pasos para
dejar el Status Monitor funcionando son:

1. Obtener una licencia del producto “Status Monitor”, que se debe instalar en el directorio
donde esté instalado el “Designer”.

2. Usar la opcion Herramientas | Instalar Status Monitor del menu principal del Designer. Si
esta opcion fallase por algin motivo, siempre serfa posible renombrar el ejecutable
“Designer.exe” como “status.exe’ directamente desde el administrador de archivos.

3. Crear un acceso directo para ejecutar este programa, y afiadirle como parametro la localizacién
del fichero de proyecto con la tltima version del programa de control corriendo. Este paso es
realizado automaticamente por la opcién de mend comentada en el punto 2, si cuando la
usamos tenemos un proyecto activo en edicion.

A partit de ese momento, cuando se ejecute ese acceso directo, la ‘aplicacion “Status Monitor”
mostrara el formulario definido por defecto para la visualizacion (el primero creado), se pondra en
modo “online” e intentara pedir informacién sobre el progreso de los elementos que aparecen en la
visualizacion.

Si el proyecto contiene mas de una posible visualizacién, podremos elegir las que queramos ver
simultaneamente mediante el menu principal de la aplicacion.
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Es posible que en algin momento no interese cambiar entre el status y el designer de forma rapida,
generalmente durante las pruebas iniciales de una instalacion. Es posible realizar este cambio mediante
la invocacion de la siguiente funcion registrada en el sistema de script:

ChangeModeDesigner( TForm formulario );

El parametro requerido es un formulario, que bien puede ser “Application.MainForm”. Cuando
invoquemos esta funcion desde el Status (Si lo hacemos desde el Designer no tendra ninguna efecto),
podremos ver que el entorno cambia y se transforma en una version limitada del entorno Designer.
Las limitaciones que tiene este modo se refieren principalmente que no tendremos acceso a ningun
menu que permita salvar los posibles cambios que realicemos desde este modo. Cuando queramos
volver otra vez al modo normal del Status Monitor, bastard con que usemos la opcion
“Herramientas|Cambiar a Status Monitor” que ahora aparecera activa en el menu principal.

NOTA: Para realizar el cambio entre Status / Designer, es necesatio tener las licencias de ambos
productos. Si intentamos pasar a modo Designer desde el Status Monitor, y no tenemos instalada una
licencia para el primer producto, aparecera un mensaje de error y la aplicacion finalizara su ejecucion.

Tratamiento de Historicos

Al instalar el Designer, se puede elegir la opcién de instalar una utilidad extra en el mismo grupo, que
es el programa “HistReport”. Se puede acceder a dicho programa desde el enlace directo que se crea en
el grupo de programas creados tras la instalacion del Entorno de Desarrollo.

La finalidad de dicho programa es la de poder generar / imprimir informes sobre los histéricos de
movimientos producidos en los transportadores gobernados por el sistema Galileo. Tras arrancar la
aplicacion, podemos ver un formulario como el mostrado en la Ilustracion 113:
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=" Tratamiento de historicos E“§|E|

Trabajar sobre:

(o Averias " Transportes
Fecha de inicio del Histarico: |EIE|.-’EIE£2EIEI¢1 ﬂ
Fecha de fin del Histarico: | 10/06/2004 |

.-‘__‘{_'..
@ Exportar Reaiztroz e Barrar Reqgiztroz

j L
[v ‘izualizar antes de imprimir Eﬁ Imprirmit Informe

Tlustracién 113: Informe de averfas y transportes

Se pueden generar informes sobre los transportes ocurridos entre dos fechas, pudiéndose filtrar la
consulta por nimero de palet o por nimero de transporte. Estas cadenas se tratan como literales, y se
busca todo lo que coincida con ellos como comodin, es decit, si nosotros filtramos por numero de
palet y usamos la cadena “5” como filtro, todos los transportes cuyo nimero de palet contenga el
namero 5 apareceran en el listado de las fechas seleccionadas. Si la cadena que usamos es “567,
apareceran todos los transportes que contengan un numero con las cifras “56” consecutivas, por
ejemplo “125678” .

También se pueden generar informes sobre las averfas producidas entre dos fechas, aunque en este
caso, no se pueden aplicar mas filtros.

En ambos casos, se pueden:
a) Visualizar e imprimir el informe que resulta de la consulta que realizamos.

b) Borrar de la BD los elementos que concuerden con nuestra consulta (para mantenimiento, o
limpieza de tablas).

¢) Exportar los resultados de la consulta a una BD Access, cuya ubicacion especificaremos, a fin
de, por ejemplo, poder llevarnosla a otro sitio para un postetior analisis.
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Como afadido extra, y a fin de facilitar un posible uso de esta herramienta por parte del cliente, esta
aplicacion también puede ser invocada desde el Script de los formularios de visualizacion. Para ello
basta con invocar a la funcion:

ShowReportFailures( TForm Formulario );

El Formulario necesario bien puede ser Application.MainForm. Cuando se invoca esta
funcion, el entorno (Status Monitor o Designer) se minimiza, y esta aplicacién (si esta instalada),
aparecera en ptimer plano. No se podra volver a acceder al entorno de programacion / visualizacién
hasta que no se cierre esta aplicacion.

Comparacion de Secuenciadores

Como una herramienta extra se suministra este plugin cuya funcionalidad consiste en comparar dos
secuenciadores del mismo o distintos proyecto, a fin de encontrar diferencias a nivel de funcionalidad
entre ambos objetos.

Para usatla, basta acceder a la opcién del menu principal “Herramientas|Comparar Secuenciadores”
y se nos mostrara el formulario de la Ilustracion 114. En el deberemos seleccionar dos proyectos
(previamente cargados en el arbol de proyectos) y seleccionar un secuenciador en cada una de las
ventanas. Tras ello, pulsando el boton “Comparar”, se realizara un informe (de texto) en la ventana de
la derecha informando de los puntos de discrepancia, si los hubiera, entre ambos modelos de

secuenciador, indicando finalmente sin ambos pueden ser considerados equivalentes (a nivel de
funcionalidad) o no.
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"#A Comparacion de Secuenciadores l-_ E ”z |
Provecto:
Secuenciadar:
Provecto:
Secuenciadar:
Comparar

Tlustracién 114: Plugin de comparacién de secuenciadotes.

Comprobacion del proyecto.

Este plugin no se encuentra accesible desde el ment principal, ni tampoco desde los botones de la
batrra de herramientas. S6lo puede ser mostrado usando el mend contextual del boton derecho del
raton sobre el nodo de un proyecto cargado en el arbol de proyectos, y seleccionar la opcion

“Comprobar proyecto”.

Al hacetlo, aparece un formulario como el mostrado en la Ilustracién 115.
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"#A Comprobacion de proyecto: PROFIBUS

£ Comprobar secuenciadores ‘% Comprueba las transiciones

[Z Comprobar simbaolico #| Remapear Shared

ﬂ Limpiar Log |

02/02/2005 17:40:07: ** |nicio de la comprobacion...

0240242005 174007 == Comprobacion finalizada OF.
020242005 17:40:08: == |nicio de la comprobacion...

02022005 17:40:08: ** Encontradaz 0 transiciones zin condicion

Tlustracién 115: Plugin de comprobacién de proyecto.
Desde este formulario se pueden realizar varias comprobaciones y algunas acciones correctivas:

Comprobar Secuenciadores: Se comprueba que todos los grafos sean correctos a nivel de las
relaciones de herencia (que no aparezcan herencias cruzadas). Si durante la comprobacién se
encuentran fallos en la definicion de secuenciadores, estas se repararan de forma automatica.

Comprobar Simbolico: Se buscan elementos en la definicion de las variables que no estén bien
definidos, por ejemplo, variables PLC sin elemento de bus asociado, o parametros obsoletos asignados
a variables.

Comprobar Transiciones: Se comprueba que las transiciones de todos los secuenciadores del
proyecto, buscando que todas sean coherentes. No se pueden permitir transiciones AND 1-N de 1
sélo elemento, por ejemplo, o transiciones sin condicion establecida. Si se encuentran transiciones con
fallos de ese tipo, aparecen botones en el formulatio que se pueden marcar para intentar solucionar
esos problemas en una comprobacién posterior, volviendo a ejecutar la comprobacion.

Remapear Shared: Si el mapa de variables shared aparece muy fragmentado o excesivamente grande,
debido a creaciones y borrados arbitrarios de variables durante el desarrollo del proyecto, puede
ganarse algo de espacio remapeando las variables shared de forma contigua. Esta opcidén también
puede realizarse desde el plugin de edicion del simbolico. Debe tenerse en cuenta que tras un remapeo
de variables shared, el proyecto deberfa ser recompilado y enviado al servicio Galileo en todas las
computadoras del proyecto, a fin de que todos los servicios Galileo vean el nuevo mapa de variables.
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Opciones del Entorno

Elentorno de desarrollo dispone de 1n buen ndipero de gpeiones que perniten configurarty de fora
qete el suario se sienta s conaodo con el o que Hegad el caso, le perzitan obtener un magjor
rendisiiento del s

Ll entorno de desarrollo es configurable en una serie de opciones que le permiten solucionar

problemas puntuales o para adaptarse mejor a los gustos del usuario. Para acceder a estas

posibilidades de configuracién basta con usar la opcion Herramientas | Opciones de

configuracion que existe en el menu principal de la aplicacion, lo que nos dara acceso a las
siguientes pantallas:

Opciones de configuracion del Designer, PS_<|

Apariencia l |dioma ] Opciones de compilacion ]

[ Mostrar Sugerencias al iniciar

Clkin: |Default Ll

Directario delC:\deviGalleatFINAL\Designer (&3

gf' Aceptar x Cancelar |

Tlustracién 116: Opciones de "skins"




THYSSENKRUPP INGENIERIA Y SISTEMAS - DESIGNER 3.0

Si “Mostrar sugerencias al iniciar” se encuentra activo, un pequefio cuadro de didlogo se nos mostrara
cada vez que iniciemos el entorno de desarrollo, ofreciéndonos algun pequefio consejo sobre como
sacarle mas rendimiento al entorno. Podemos desactivarlo desde esta pantalla o desde el propio cuadro
de dialogo, tal y como se ve si usamos la opcion “Ayuda | Sugerencias. ..” del menu principal.

Desde la pestafia “Idioma” podremos ver el cédigo de idioma usado por el sistema en ese momento.
No se recomienda cambiar dicho codigo a no ser necesatio, puesto que si se usa uno del que no se
dispongan los recursos de idioma necesatios, obtendremos un error de sistema al usar el entorno y este
se volvera inutilizable.

La tercera solapa nos permite acceder a algunas opciones de la compilacién de proyectos.

Timeout del cornpiladar |5|:”:|

[T Sonidos al compilar

Tlustracién 117: Opciones de configuracién de la compilacién

El tamafo del buffer de transferencia es un tamano (en Kilobytes) que se usa para pasar datos entre el
log de compilacién y la ventana de compilacion del entorno. En el caso de que la compilacion
produjese muchos avisos, el aumentar este tamafo puede hacer que la compilacion termine un poco
antes, a costa de usar una mayor cantidad de memoria.

En cuanto al Timeout de compilacién, se refiere al tiempo maximo (en segundos) que el entorno
espera antes de terminar el proceso de compilacién de forma fulminante. Esto es necesario a fin de no
dejar procesos pendientes que bloqueatrfan el sistema. En el caso de compilaciones de proyectos
especialmente grandes (o computadoras. suficientemente lentas), puede ser necesario aumentar este
tiempo a fin de que el proceso termine, aunque ello le lleve muchisimo tiempo.

Por dltimo, la opcién de “Sonidos al compilar” activa o desactiva los sonidos que se reproducen al
terminar alguna fase de la compilaciéon. Estos sonidos son diferentes segin el proceso termine con
€xito o con efrof.
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Apéndice

Problemas Tipicos

Dirante el nso del entorno de desarrollo, una serte de problesaas puteden i surgiendo. En la 1mayoniia
dle los casos son bien conociclos y ¢l olyetivo de este apéndice es dar mra solucion sencilla a los nisaos
5 necesidad cte esperar a las respuestas del departasmento de sgporte.

Las comunicaciones son el elemento que mas problemas puede causar. I.a mayorfa de las veces es un
fallo en las comunicaciones lo que nos impide avanzar u obtener la informaciéon que necesitamos para
proseguir el desarrollo del proyecto.

Causas habituales de fallos de comunicaciones:
Nombres de computadora invalidos (con espacios en blanco, por ejemplo)

Computadoras que no se pueden resolver por el sistema: Dependiendo del modelo de red donde esté
funcionando el sistema, pueden ocutrir problemas con la configuracién de red que hagan que un
nombre de computadora no sea accesible. Una manera rapida de comprobar si este es el caso es
realizar un comando ping a la computadora destino. Si la direccion se resuelve de forma satisfactoria y
la computadora esta accesible, esta parte estarfa correcta. Si no es asi, y no podemos resolver el nombre
de computadora, podemos usar el el fichero “HOST”; situado en :

C:\Windows\system32\drivers\etc\host

Y afiaditle una linea del tipo:

Nombre_computadora XXX.YYyy.zzz_ttt

Donde xxx.yyy.zzz.ttt serfa la direccion IP que tiene la computadora. Tras realizar este cambio,
deberemos comprobar con el comando ping de nuevo. Si sigue sin ser accesible, todo.apunta a que
existen otros problemas de acceso que deben ser consultados con el administrador de la red
correspondiente.

Hay que resaltar que la inclusion de esta informacion en el fichero HOST vuelve a esa direccion
estatica, lo que quiere decir que cada vez que el computador destino cambie de direccion, tendremos
que actualizar manualmente este fichero, o perderemos la comunicacion de nuevo.
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