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Descripcion

Este documento proporciona una descripcién detallada de las caracteristicas y funcionalidades del
software Dynamic 3, disefiado para Windows, que permite interactuar con las pantallas LED de MP

Electronics.

Instalacion

Los requisitos minimos del ordenador son:

- Sistema operativo Windows 7 o posterior.
- Microsoft.NET Framework 4.0 o posterior.
- Resolucién minima de pantalla 1280 x 720.

- Permisos de administrador.

Una vez descargado el instalador, debera seguir los siguientes pasos.

1. Ejecutar el archivo Setup.exe y

pulsar Siguiente.

2. Establecer la carpeta donde se

instalaran los ficheros.

3. Finalizar la instalacion.
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Este s el Asistente para instalacién de MP Tools
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Interfaz de usuario

15 WP Toots

Seleccionar carpeta de instalacién

Instalacién completada

MP Tooks se ha rtalada comectamerie.

Haga cheon Tenar’ pars

NET Framemork

La interfaz de usuario del Dynamic 3 consta de tres elementos principales:

1. Un menu principal en la parte superior formado de varias pestanas.
2. Contenido particular de cada pestafia del menu principal. Este contenido dependera de la pestafia

seleccionada.

3. Una lista de dispositivos. Es posible mostrar u ocultar esta lista para trabajar de forma 6ptima
pulsando el boton adjunto en vertical “Dispositivos”.
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Men principal

Este menu principal horizontal consta en su modo mas basico de las siguientes pestafias respectivamente.

J O mn w

Edicidn Directorio Reloj Config. dispositivo Config. aplicaciéon Editor fuentes Comunicacion.

e Edicion: Pestafia principal que permite definir todas las caracteristicas relacionadas con la
informacion que se mostrara en la pantalla LED, incluyendo el tipo de fuente, el modo de aparicién,

graficos, efectos, y mas.

e Directorio: Aqui podras gestionar los programas guardados en tu ordenador y en las pantallas

LED, asi como crear listas de reproduccion.

o Reloj: Permite realizar pequefias interacciones con las pantallas LED, como configurar la hora,

enviar variables o comprobar el estado de la bateria interna.

e Configuracion del dispositivo: Esta pestafia permite leer y modificar la configuracion interna de

la pantalla LED.

e Configuracion de la aplicacion: Aqui puedes modificar diferentes opciones de la propia

aplicacién Dynamic 3, como el idioma.

e Editor fuentes: En esta seccidon podras modificar y crear tus propias fuentes y gréaficos

personalizados.

e Comunicaciones: Esta pestafa te permite seleccionar el modo de conexién con tu pantalla LED,

ya sea a través de USB, RS232/485 o Ethernet.

Lista de dispositivos

En esta lista tendremos las pantallas LED con las que queremos trabajar. Por
este motivo este apartado es siempre accesible en toda la aplicacion, porque
todas las posibles operaciones las podemos llevar a cabo en una u otra pantalla
LED, o incluso en multiples segun la operacion.

Asi entonces deberemos tener esta lista con todas nuestras pantallas LED v,
ademas, con el check establecido para poder trabajar con ella.

Para incluir nuestras pantallas LED en esta lista deberemos acceder a la pestafia
principal “Comunicaciones”.

Véase el anexo A para modificar la descripcién de las pantallas LED de la lista de
dispositivos.

Dispositivos

Mum  Descripcian

Pantalla Recibidor v

1

Pantalla Almacén

2
3

Pantalla Produccién v

Editar Lista | [ Eliminar




Pestaiia Comunicaciones

Esta pestafia tiene la siguiente interfaz de usuario:

(B8 Dyramic 3 - 1.04.0 - COMUNICACION

RELOE [ ™
AR AR

I Mim, Descripcisn

Comunicacion USB

Puerio
comi

Direccion dispositivo

be 15 b=3 15 Mittiples dispositivos

Dispositivos

Buscar

Descripcion ID Dispesitivo  COM Port

aca de control Wi

Aftadir dispositivo virtual

Modelo  PRJ

Reemplazar archivo de dispaesitivos

Afiadir al archivo de dispositivos

1. Este submenu permite seleccionar el tipo de comunicacion fisica con el que conectaremos nuestro PC
con la pantalla LED. Estos pueden ser:

L4

. Comunicaciéon USB: Todas las pantallas LED disponen siempre de un puerto mini
USB para una conexién rapida y sencilla con el PC. Es necesario disponer de los drivers USB
instalados. Segun PC y conexién a Internet es posible que los drivers USB se instalen
automaticamente. Si no es asi, puede descargarse los drivers USB de nuestra pagina web.

7,

. Comunicacion RS232 - RS485: Si su modelo dispone de un moédulo de
comunicacion serie de RS232 0 RS485, podra escoger todos los pardmetros basicos de este tipo

de comunicaciones.

o

. Comunicacién TCP/IP: Esta opcién es tanto para el mddulo de comunicacion
TCP/IP, el cual dispone de un puerto RJ45 para conectarse fisicamente a su red, asi como el
modulo de comunicacion WiFi, para conectarse también a su red pero de forma inalambrica.

Existe finalmente otro botén con dos engranajes

-~
KN
gue nos permitira acceder a las

propiedades avanzadas de comunicaciones que se detallan en el Anexo 1.




MP ELECTRONICS

2. En este apartado se establecen los parametros de cada comunicacion para poder efectuar
correctamente una busqueda de dispositivo. Estos parametros varian segun el tipo de comunicacion
que hayamos seleccionado anteriormente:

/ Comunicacion por USB: Para esta comunicacion solamente deberemos seleccionar
los campos “Puerto” y “Direccién Dispositivo”.

Para conocer el “Puerto” COM correspondiente, deberemos dirigirnos al “Administrador de
dispositivos” de Windows vy, en la seccién “Puertos (COM y LPT)”, debera aparecer un dispositivo
con un numero de COM (por ejemplo, COM6) al conectar el USB a la pantalla LED. En caso
contrario, significard que no tenemos los drivers instalados.

v [ Puertos (COMy LPT)
ﬁ Puerto de comunicaciones {COR1)
i5 USE Serial Port (COME)

Por defecto, el campo “Direcciéon dispositivo” siempre es “De 1 Hasta 1”. Solamente los
usuarios avanzados realizaran cambios en este apartado si previamente se ha modificado el
parametro de configuracién “direccién de dispositivo” (ID) de la configuracion interna de la
pantalla LED. Si, por ejemplo, se ha modificado la ID de la pantalla LED y se ha establecido con
la ID 3, deberemos realizar una busqueda con la direccién dispositivo “De 3 Hasta 3”.

7

 Comunicacion RS232 — RS485: Ademés de los campos para seleccionar el “Puerto”
de comunicacion y la “Direccion Dispositivo”, detallados en el apartado anterior, se debe
seleccionar los pardmetros “Baudios”, “Bits de datos”, “Paridad” y “Bits de stop” de la
comunicacion serie. Por defecto tienen un valor de fabrica de 9600, 8, N y 1 respectivamente. Es
posible, si se requiere, modificar estos parametros en la configuracion del dispositivo.

En caso de trabajar con varias pantallas LED conectadas en una red RS485, puede seleccionar la
opcion “Multiples dispositivos” para realizar una busqueda de multiples pantallas LED. Por
ejemplo, si dispone de 3 pantallas LED configuradas con una ID de 1, 2 y 3, podré realizar una
busqueda de dispositivo “De 1 Hasta 3” para buscar y encontrar las 3 pantallas LED
consecutivamente.
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o | ’ J Comunicacion TCP/IP: En este caso se realizara la busqueda mediante la “Direccién
IP” y el “Puerto TCP” del equipo. Por defecto, todas las pantallas LED tienen de fabrica la IP
192.168.1.100 y el puerto TCP 53. Tanto la direccién IP como el puerto TCP son configurables.
Para que el dispositivo puede integrarse en su red TCP/IP correctamente, debera realizar primero
una conexion con el dispositivo mediante USB, o TCP/IP de forma local, y posteriormente
configurarle una direccion IP, mascara y puerta de enlace acorde a su red TCP/IP.

En caso de trabajar con varias pantallas LED conectadas a su red TCP/IP, puede seleccionar la
opcidon “Multiples dispositivos” para realizar una busqueda de miltiples pantallas LED
comprendidas entre los valores “De” y “Hasta” de la direccion IP.

Finalmente, también es posible determinar la “Direccion dispositivo” de la pantalla LED al realizar
la basqueda. Véase el apartado superior de la comunicacion USB donde se explica la direccion

del dispositivo (ID).



MP ELECTRONICS

3. Una vez introducidos los parametros de la comunicacion correctamente, procederemos a realizar la
busqueda de dispositivo pulsando el botén “Buscar”.

Dynarnic 3 - 1.04.0 - COMUNICACIGN — a X
E 9 @ mu E o

Biisqueds completada

@ Se encantré 1 dispositivo

(" Dispositivos

Descripcion ID Dispositivo COM Port Placa de control  Vr Modelo  FRJ
Dispositivo 1 COM6. 1 COMS. CONPACK 141 |6e3264 | |

En caso de que este todo correcto, aparecera un mensaje indicando que se ha encontrado 1 dispositivo
(o varios segun el caso) y éste debera aparecer en la lista que se encuentra justo debajo del botén
“Buscar”.

Finalmente, haremos uso del boton “Reemplazar archivo de dispositivos” o “Afadir al archivo de
dispositivos”. Si ya tenemos algun dispositivo en la lista de dispositivos y queremos afiadir el dispositivo
gue acabamos de encontrar, pulsaremos el boton “Afiadir al archivo de dispositivos”. Si queremos
obviar los dispositivos que tenemos en la lista de dispositivos y reemplazarlos por el que acabamos de
encontrar, pulsaremos el boton “Reemplazar archivo de dispositivos”. Si la lista de dispositivos esta
vacia podremos hacer uso de cualquiera de los dos botones.

El boton “Afnadir dispositivo virtual” se reserva al uso de fabrica solamente.



Pestaiia Edicion

Esta pestafia tiene la siguiente interfaz de usuario:

B Cymarmic 1- 1.04.0- EDICION DE PROGRANMAS

Mono espaciado
Altura: 6 pixeles
Normal &
=T
Normal 6 COLOR
Altura. 7 pixeles
Led 7

TR
Normal 7

T
Normal 8 COLOR
Altura’ 8 pixeles

ol abc]
Normal 9

pit anc]
Normal 9 COLOR
Altura 12 pixeles

[Escribe el texto o Arrastra Graficos/Tokens a este cuadro de Texto

Propiedades ventana actual
Fuente: Normal 7 Grosor

Modo’ Inmediato Velocidad:

15 pixeles.

Efectos al acabar Borrado Flash | 10  n°de veces

Justificacion texto: Centrado

Propiedades pagina actual

Luminosidad Automdtica 100 =

Tipo Pégina Sincronizado Espera
Ventanas Definidas en Pagina Actual
Orden  Ancho Espera

96 px

1 7 segundos

CE =

Explorador de paginas

B

HOLA

™
p

3

MODOS
GRAFICOS,
TOKENS

=3 4 5

1. Mend principal de edicion.

A LD

Editor de texto y de ventanas.
Fuentes, modos de aparicion, graficos, tokens y variables.

Propiedades ventana y pagina actual.

5. Explorador de péaginas.

A continuacién, se detallan cada uno de los apartados anteriores.

Meni principal edicion

En este menu horizontal encontramos los siguientes botones:

Nuevo: Crea un nuevo programa que contenga todas las caracteristicas relacionadas
con la informacién que se mostrara en la pantalla LED, incluyendo el tipo de fuente, el modo de
aparicién y otras propiedades que se describirdn a continuacion. En adelante, haremos uso del
termino "programa" como el conjunto completo de instrucciones que permiten que la pantalla LED
muestre la informacién deseada con todas sus caracteristicas especificas.

’ Abrir: Abre un programa guardado previamente en el ordenador.

I. I I Guardar: Guarda un programa en el ordenador. El nombre del programa debe tener 8
caracteres como maximo.

I. A | I Guardar como: Guarda el programa actual en el ordenador con un nuevo nombre.



. J_t | Ejecutar: Envia y ejecuta el programa actual a la pantalla LED para su visualizacion.

Esta accion permite multiples dispositivos. Es decir, si se dispone de tres pantallas LED en la lista
de dispositivos, el programa se enviara y ejecutara automaticamente en las tres pantallas.

|-
. |" Detener pantalla: Detiene el programa que se esté ejecutando en la pantalla LED.
También se conoce como Stop. Esta accion permite multiples dispositivos.

€

) *—l Detener y borrar pantalla: Solo para usuarios avanzados. En caso de configurar la
pantalla LED como “Borrar la pantalla al ejecutar: No borrar nunca”, permite hacer un borrado
especial.

. J_l’_ Guardar y ejecutar: Envia, ejecuta y guarda el programa actual en la pantalla LED.
Podra definir el nombre del programa a guardar en la pantalla. El nombre del programa debe tener
8 caracteres como maximo.

[ wWindowTextBox — O x

Enwiar programa al dispositivo con el siguiente nombre:!

[PRUEBA

Si previamente ha guardado el programa en el ordenador, la ventana anterior no aparecera debido
a que el programa se guardara en la pantalla LED con el mismo nombre que se ha guardado en el
ordenador.

-

Simulador: Realiza una simulacion, aproximada, del programa en la pantalla LED.
No se garantiza el funcionamiento idéntico entre el simulador y la pantalla LED al ser dos
hardwares de distinta naturaleza.

Editor de textos y ventanas

Este apartado dispone a su vez de 3 secciones diferenciadas:

Escribe el texto o Arrastra Gréaficos/Tokens a este cuadro de Texto '




Matriz de LEDs con la misma definiciébn que la pantalla LED que utilizamos. Esta herramienta nos
permite simular como se representara la informacion en la pantalla de LEDs, ademas de poder definir
y configurar las ventanas. El modelo de la pantalla LED, es decir la definicién de esta matriz LED, se
define en la pestafia “Configuracion aplicacion”.

Las ventanas son rectangulos configurables en ancho y alto donde mostraremos la informacion. Por
ejemplo, el siguiente programa dispone de 4 ventanas: una ventana de 8 pixeles de alto que ocupa
todo el ancho de la pantalla LED, dos ventanas también de 8 pixeles de alto que ocupan la mitad cada
una, y finalmente una ventana de 16 pixeles de alto que ocupa una parte.

Escribe el texto o Arrasira Graficos/Tokens a este cuadro de Texio

Para crear una ventana, simplemente desplaza el raton sobre la matriz de LEDs y aparecera una
nueva ventana en color verde en la posicion correspondiente. Al hacer clic en la ventana, su color
cambiard a amarillo y se mostrara un numero en la esquina superior derecha que corresponde al
namero de ventana asignado.

Escribe ol exto o Arastra Grdficos Tokers & este Cuadro 0s Texo Escibn o Mesto 0 Antasirs Grafcos Tokens & este Qo de Texto

La ventana seleccionada, es decir, la que estamos utilizando en ese momento, se muestra en amarillo,
mientras que las demas ventanas se muestran en verde.

Para modificar las dimensiones de la ventana seleccionada, coloca el ratén sobre uno de sus bordes y
veras como el cursor cambia a una flecha doble. Al hacer clic y arrastrar el ratdén, podras modificar las
dimensiones de la ventana seleccionada.

En esta seccion se encuentra el cuadro de texto correspondiente a la ventana seleccionada. Este
cuadro funciona como cualquier otro editor de texto, lo que significa que puedes escribir, borrar,
seleccionar texto, copiar, pegar, y realizar otras acciones tipicas de un editor de texto.

Escribe el texto o Arrastra Gréficos/Tokens a este cuadro de Texto

También podremos insertar tokens y graficos en este apartado, aunque se vera mas adelante.



. ——————8 (dentificar ventanas: Permite mostrar o esconder el nimero de ventana ubicado
en la esquina superior derecha.

seleccionada

e .
H 1

[F

Eliminar ventana seleccionada: Elimina la ventana, asi como su contenido,

Limpiar pagina: Elimina todas las ventanas.

Aumentar altura de ventana: Permite incrementar la altura de la ventana
seleccionada.

Reducir altura de ventana: Permite reducir la altura de la ventana seleccionada.

Fuentes, modos de aparicion, graficos, tokens y variables

En esta seccién se presenta un menu desplegable que consta de 5 bloques:

FUENTES
fuentes, modos, graficos, variables y tokens. m e gt
‘Altura’ 8 pixeles
El primer blogue corresponde al tipo de fuentes. Existen 34 tipos diferentes Nemae.
de fuentes por defecto, aunque es posible crear de nuevas como veremos Normal6 COLOR
maés adelante. A"'%'“
Para cambiar el tipo de fuente de la ventana seleccionada, simplemente haga E
clic en la fuente deseada y se actualizara autométicamente. Es importante "°$°R
tener en cuenta que no es posible utilizar dos tipos de fuente diferentes en AT
una misma ventana. Ademas, si la altura de la ventana es de 8 pixeles, por
ejemplo, no se podra seleccionar un tipo de fuente con una altura superior. Si e
se desea seleccionar un tipo de fuente con una altura superior, primero debe e
incrementar la altura de la ventana como se ha visto anteriormente. e om
Altura: 8 pixeles
Por defecto, los diferentes tipos de fuentes tienen un ancho variable, lo que ﬁ
significa que el caracter "i* ocupara menos espacio que el caracter "0". Esto R EEIER
permite lograr una apariencia mas estética. Sin embargo, en situaciones A"%IES
especificas puede ser necesario que las fuentes tengan siempre el mismo S
ancho. Para esto, se ha incorporado un botén de tipo "check" en la parte s 12
superior derecha llamado "Mono espaciado". Si se habilita esta opcion, t0dos | teseeos
los caracteres de un mismo tipo de fuente tendran exactamente la misma [ Tokens 7205
longitud.

10
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Finalmente, el botén ubicado en la parte superior izquierda permite transmitir los tipos de
fuentes que dispone nuestra aplicacion Dynamic 3 a la pantalla de LED.

El siguiente bloque corresponde a los modos de aparicion. Existen 4 | Mobas
modos de aparicion diferente: lgmecnato
orrer
. . .z . , Subir
e Inmediato: La informacion aparece de manera simultanea en la | Bajar

pantalla LED. Si se escribe mas informaciéon de la que permite
mostrar la ventana de forma simultaneamente, se ird mostrando en bloques.

e Correr: También conocido como Scroll. El contenido de la ventana se desplaza de derecha a
izquierda. Esto nos permite mostrar un texto tan largo como sea necesario.

e Subir: El contenido de la ventana se desplaza de abajo a arriba. Si se escribe mas informacion de
la que permite mostrar la ventana de forma simultaneamente, se ira mostrando en bloques.

e Bajar: Idéntico al anterior pero el contenido de la ventana se desplaza de arriba abajo.

JUNCE A continuacion, se encuentra el bloque de graficos. Hay 8 conjuntos de gréficos, cada
— °5E uno con una altura de pixeles determinada: 7, 8, 9, 14, 16, 24, 32 y 64. Cada conjunto
ura: 8 pixeles
contiene 50 gréficos, excepto el conjunto de 64 pixeles que cuenta con 10 graficos.

Para insertar un grafico, puede arrastrar el grafico deseado al cuadro de texto
mencionado anteriormente o simplemente hacer doble clic en el gréafico y se insertara
automaticamente.

Por defecto, el conjunto de graficos se ajusta automaticamente a la altura de la
ventana seleccionada, aunque es posible seleccionar manualmente el conjunto de
graficos en el menu desplegable. Es importante tener en cuenta que no se podra
seleccionar un conjunto de graficos cuya altura sea superior a la de la ventana
seleccionada. Si se desea utilizar un conjunto de graficos con mayor altura, primero
debe incrementar la altura de la ventana.

o~
Al igual que los tipos de fuentes, existe el boton para sincronizar los
graficos con la pantalla LED.

El dltimo bloque corresponde a los tokens. Los tokens son caracteristicas que [iiokens 2
modifican o afiaden funcionalidades al texto. A continuacion se enumeran l0S | e =
distintos tipos de tokens disponibles: EREOEECOWm
Intermitente
1. Datos: Estos tokens modifican la apariencia del texto. epetoones Ermico Apagado
o Color Texto: Solo disponible en pantallas LED RGB. Para 15 e e
cambiar el color del texto, debe seleccionar primero el texto @ M:SSE“T““
deseado en el cuadro de texto y, a continuacion, elegir el color || = casieliane

deseado. También puede seleccionar el color antes de escribir e | Feeha:os0s2s

Afio Actual” 23

texto, de esta forma el texto aparecera automaticamente con el || Nimewobesacat cs

Nombre corto Mes actual: MAY

color seleccionado. Nombre Iargo Mes actual: MAYO.

Namero Dia actual: 03

o Intermitente: Este token permite mostrar el contenido completo || some cortobia actuat mie

Nombre largo Dia actual: MIERCOLES

o parcial de la ventana de forma intermitente, en ciclos de 1 ||#oazua:o

Minuto actual: 11

segundo. Para activarla, simplemente coloque el cursor en el || seqndoacat 5

Segundo.décima actual: 54.4

cuadro de texto donde desea iniciar la intermitencia y haga clic || oo actat 101

Hora:minuto:segundo actual: 10:11:54

en el boton "Intermitente”, que se representa en el cuadro de || rempersuraacua 2

texto con un icono de una bombilla roja. En la simulacion de la || e cécmas 250
matriz LED podra visualizar el efecto intermitente en tiempo real. o] [owneer] [
Si solo desea mostrar una parte del contenido en intermitente,
puede insertar un token al inicio y otro al final del contenido deseado. De esta manera,
cualquier contenido fuera de los tokens no se vera afectado por la intermitencia.

o Beep: Token para activar el periférico opcional de salidas de relé. Con este token, puede
configurar el tiempo de encendido y el tiempo de apagado, expresados en cuartos de

segundo, para activar el relé asi como el nimero de repeticiones de los anteriores. Una

11



vez que haya configurado estos tres parametros, simplemente presione el botén "Insertar"
y el token se agregara al cuadro de texto en forma de un icono de bocina. Es importante
tener en cuenta que este token solo se ejecutara la primera vez que se ejecute el
programa y no de forma ciclica.
Tiempos: Disponibles un total de 14 tokens de tiempo diferentes que se actualizan
automaticamente, permitiéndole mostrar informaciéon como la hora, la fecha, el dia de la semana,
entre otros. Es posible seleccionar el idioma de los tokens para mostrar el nombre del mes o del
dia de la semana en el idioma deseado. Sin embargo, es importante tener en cuenta que solo se
puede seleccionar un idioma por programa. Ademas, si se dispone del periférico de sonda de
temperatura, también se pueden utilizar 3 tokens adicionales para mostrar la temperatura.

Para insertar cualquiera de estos tokens debe posicionar el cursor en el lugar deseado del cuadro
de texto y hacer clic en el token que desea insertar. También es posible arrastrar y soltar el token
en la ubicacion deseada del cuadro de texto.

Eventos: Los tokens de eventos son similares a los Eventos
tokens de tiempos, pero referenciados a una fecha y una |afiadir| [Eliminar| [Editar|
hora determinada, es decir, a un evento. Puede afadir, | [|D:1 07/07/2023 12:00: San Fermin
editar o eliminar los eventos que desee. Se debe Difieren 9 Semanas

estipular entonces la fecha, la hora, el numero de Difieren 65 Dias

identificacién y la descripcidndel evento. Nunca repita el Difieren 1560 Horas

ndmero de identificacién del evento si dispone de mas Difieren 93616 minutos
de uno. Difieren 5616904 Segundos

Restan 65 Diasy
Para insertar un token de evento en el cuadro de texto, Restan 0 Horas y
simplemente debe posicionar el cursor donde desee Restan 15 Minutos y
agregarlo y hacer doble clic en el token correspondiente. Restan 4 Segundos.
También puede hacer clic y arrastrar el token a la

ubicacion deseada.

Variables: Los tokens de variables son una herramienta poderosa para mostrar contenido con
informacion que puede variar constantemente. Por ejemplo, se puede definir un texto estatico
como "Piezas producidas: " y a continuacion agregar una variable que se actualizara
constantemente con el valor actual de las piezas producidas. De esta forma, se puede mostrar
informacion relevante en tiempo real sin la necesidad de editar constantemente el contenido.

Variables

ID Longitud Decimales Para trabajar con los tokens de variables primero, es
A = 2[5 necesario asignar una identificacion (ID) a la variable,
) ) _ que serd una letra de la A a la Z. Luego, se debe

Ver Signo Alinear Llenar con: . . .
NO Derecha 1 definir la longitud total de la variable, que puede ser
Si Izquierda 1 de hasta 16 digitos. También es necesario especificar
Valor el nimero de decimales que tendra la variable. Es

importante tener en cuenta que el ndmero de

decimales y el punto decimal ocupan un lugar en la
longitud total de la variable. Por ejemplo, una variable con una longitud de 6 digitos y 2 decimales
permitira mostrar un valor de la forma XXX, XX.

También es posible estipular si se representa el signo de la variable. Este también ocupara un
lugar en la longitud total.

Finalmente, en cuanto a la alineacion de la variable, se puede definir si se alinea a la derecha o a
la izquierda. Si se alinea a la derecha, se pueden rellenar los espacios vacios con ceros o con
espacios en blanco. Esto es util para mantener un formato consistente en el texto que se muestra.

El campo restante “Valor” solamente sirve a modo de demostracion en la matriz de LED del
Dynamic 3 una vez insertada la variable. No estipula el valor a la pantalla LED.
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Una vez que haya configurado todos estos parametros, debe presionar el botén "Insertar” y el
token se agregara al cuadro de texto en la ubicacion que tenia el cursor. Posteriomente se detalla
como mandar variables a la pantalla LED.

Propiedades ventana y pagina actual

Este apartado tiene la funcién de informar, asi como modificar, ciertas propiedades de la ventana y de la
pagina actual.

Encontramos 3 secciones diferenciadas:

Escribe el texto o Arrastra Graficos/ Tokens a este cuadro de Texto

Propiedades ventana actual

Fuente: Normal 16 Grosor 1 < pixeles

Modo: Inmediato Velocidad 105

Efectos al acabar Borrado Flash | 10 2 n°de veces

Justificacion texto Centrado 1
Propiedades pagina actual

Luminosidad Automatica 100 (= 2

Tipo Pagina: Sincronizado Espera 50 % segundos

Ventanas Definidas en Pagina Actual
Orden  Ancho Espera
96 px
48 px
48 px
70 px

1. Propiedades ventana actual.
e Fuente: A modo de informacion, se muestra el tipo de fuente de la ventana seleccionada.
e Grosor: Se puede definir un grosor de fuente de 1 a 3. Al hacerlo, se aplica un factor multiplicador
a la fuente para ampliar su ancho.

sessssss

e Modo: A modo de informacién, se muestra el modo de la ventana seleccionada.

¢ Velocidad: Se puede estipular una velocidad del modo anterior de 1 a 10, donde 1 es la velocidad
mas lenta y 10 la mas rapida.

e Borrado: Sise habilita esta caracteristica, el contenido de la ventana se borrarad autométicamente
una vez que se haya terminado de mostrar.

e Flash: Esta funcién permite hacer que todo el contenido de la ventana parpadee una vez que se
haya terminado de mostrar. Es posible definir el nUmero de iteraciones del parpadeo de 1 a 100.
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e Justificacion del texto: Define la ubicacién del contenido en la ventana, que puede ser a la
derecha, en el centro o a la izquierda de la ventana.

2. Propiedades péagina actual.

El término "péagina" se refiere al conjunto de contenido que puede ser visualizado simultdneamente en una
pantalla LED. Por ejemplo, si deseamos mostrar en la pantalla LED el mensaje "Bienvenidos" durante un
tiempo y, posteriormente, mostrar la fecha y hora, necesitariamos crear dos paginas distintas, cada una
con su propio contenido.

Es posible crear tantas paginas como sea necesario, lo que permite ampliar el contenido que se muestra
en la pantalla LED. En este apartado, se describen las propiedades que se pueden modificar de las
paginas.

e Luminosidad: Define el brillo de los LEDs. Esta propiedad afecta a todo el contenido, es decir, a
todas las ventanas de una pagina. Es posible configurar la luminosidad de manera automatica
haciendo clic en el checkbox correspondiente, o bien definir una luminosidad personalizada entre 1
y 100.

e Tipo de péagina: Existen dos tipos de péaginas: sincronizadas e independientes. En las paginas
sincronizadas, todas las ventanas se muestran simultdneamente, mientras que en las péaginas
independientes las ventanas se muestran de forma secuencial, en el orden en el que fueron
creadas. Como se menciona en el apartado "Editor de texto y ventanas", cada ventana muestra un
namero asignado, que en este caso corresponde a su turno de aparicion.

e Espera: Solo para paginas sincronizadas. Corresponde al tiempo que el contenido permanecera
en la pantalla LED antes de avanzar a la siguiente pagina. Este tiempo de espera comienza a
contar una vez que ha finalizado el Gltimo modo de aparicién. Por ejemplo, si se muestra un texto
muy largo en modo correr, una vez que el texto ha finalizado de desplazarse comenzara a contar
el tiempo de espera. Si se selecciona el tipo de pagina como independiente, este parametro se
ubicara en el siguiente apartado.

3. Ventanas definidas en pagina actual.

Para paginas sincronizadas, esta seccion sirve solo a titulo informativo. Proporciona los detalles del ancho
de cada ventana, en pixeles, ademas de seguir la norma de mostrar la ventana seleccionada de color
amarillo y las restantes de color verde.

Orden  Ancho Espera
96 px
48 px
48 px
70 px
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Para paginas independientes la interfaz grafica varia ligeramente.

Orden  Ancho Espera
96 px i%segundos
48 px 4 %segundos
48 px 3%segundos

70 px 2 %segundos

Se ha agregado un campo adicional "Espera" justo después de cada ventana. Esto se debe a que
podemos establecer un tiempo de espera especifico para cada ventana en particular. También podemos
ver el orden de aparicién de cada ventana, y modificarlo si es necesario, utilizando los botones laterales
gue permiten mover las ventanas a una posicién diferente en la secuencia de aparicion.

Explorador de paginas.

El Gltimo apartado permite administrar las paginas del programa. Dispone de un menu con los siguientes

botones.

. Eg Crea una péagina nueva sin contenido.

. q Crea una péagina nueva duplicando el contenido de la actual.

o m Elimina la pagina seleccionada.
1-

1
1-
10

Debajo de este menu encontramos el diagrama de &rbol de las
paginas que proporciona una vista de las paginas creadas y permite
navegar entre ellas.

Es posible cambiar el nombre de una pagina haciendo clic derecho
sobre ella. Asimismo, también se puede ejecutar el programa a
partir de una péagina especifica. Esta funcién es muy util para la
creacion de programas extensos.

Modifica la posicion de la pagina en el programa incrementandola.

Modifica la posicion de la pagina en el programa disminuyendo.

Explorador de paginas
O O KN G0 30

VENTANA 1
VENT. 2
VENT. 3
VENTANA 4

VENTANA 5
VENT. 6
VENT. 7
VENTANA 8
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Pestaiia Directorio

En esta pestafia podra administrar los programas guardados en su ordenador, los programas guardados
en la pantalla LED, asi como crear listas de reproduccién de programas como se detalla a continuacion. La
interfaz grafica consta de tres bloques principales.

 3-1.04.0 - DIRECTORIO ARCH - O

T 9 @ s B g 5

g Ordenador C : Dispositivo 1 COM6 "g’; Listas de reproduccion
cy > ; P 1] & & x ™
M = g CEEN ( !
1 by CERRADO
1 by . {- ¥

28

RM4 1b Inicio 2000 i~

1 byt LMXJVSDAL
Ahon exeLs2 | @@
t exeLsTs | @@

e seseesEeeseeeseess

1

T ELEEEEELLE [‘|EBEEESEEEEESEEEEEEEEEH

2 3

1. Este primer bloque es un explorador de archivos que le permite navegar por las carpetas de su
ordenador. La carpeta principal que contiene todos los programas y fuentes se encuentra en la ruta
"Documentos/MP Files". Los archivos que podra administrar corresponden a los programas,

representados con el icono y que tienen un formato “.HGP”, asi como las fuentes, con un icono

El y un formato “.HGF”. N6tese que los nombres de los programas y fuentes nunca deben exceder
los 8 caracteres.

2. El blogue intermedio es el propio directorio de programas y fuentes de la pantalla LED, es decir, su
memoria interna no volatil. Al entrar en esta pestafia, se mostrara este bloque vacio. Es necesario
pulsar el botén “Actualizar el directorio” ubicado en el centro para leer el directorio de la pantalla LED.

EZZE3] oisposttivo 1 coMe C [EZZE3 oispositivo 1 come [€
v L x =25 > L x =5
«+ BT Dispositivo 1 COM6
® FASTEXEC-  171bytes
B ALARM1 131 bytes
B ALARM2 131 bytes
B ALARM3 131 bytes
B ALARM4 131 bytes
B ALARMS 131 bytes
B ALARMG 131 bytes
B ALARM7 131 bytes
B CERRADO 160 bytes
8 ESPECIAL 105 bytes
8 NAVIDAD 105 bytes
4 B PRGMO 106 bytes
- ® PRGM1 107 bytes
B} ® PRGM2 106 bytes
B PRGM3 106 bytes
B PRGM4 106 bytes
\ B PRGMS 106 bytes
B PRGM6 127 bytes
B PRGM7 127 bytes
Actualizar el directono B PRGM3 127 bytes
B TOPALARM 137 bytes
AMPLIA7 1844 bytes
BIG16 7444 bytes
BIG16C 21780 bytes
BROAD14 6548 bytes
BROAD28 19092 bytes
FUTURA14 6548 bytes
GOTICA14 6548 bytes
ITALICT 1844 bytes
ITALICA7 1844 bytes
LCco7 1844 bytes
NORM12C 8340 bytes
NORM24C 32532 bytes
NORM32C 64788 bytes
NORMAL12 2064 bytes
NORMAL21 9684 bytes
NORMAL24 11028 bytes
NORMAL28 12820 byles
NORMAL32 21780 bytes
NORMALG 1620 bytes
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Después de leer correctamente el directorio de la pantalla LED, se podran realizar diversas acciones a
través de los botones que se presentan a continuacion:

o > Ejecutar: Permite ejecutar un programa del directorio de la pantalla LED. Para ello
debe seleccionar primero el programa de la lista y a continuacion pulsar este boton.

. _ Detener pantalla: Realiza un stop a la pantalla LED.

. X Eliminar: Permite borrar un programa del directorio de la pantalla LED. Para ello

debe seleccionar primero el programa de la lista y a continuacion pulsar este boton.

o =} Editar programa: Es posible abrir un programa del directorio de la pantalla LED y
editarlo desde la pestafia principal de "Edicién". Para ello debe seleccionar primero el
programa de la lista y a continuacién pulsar este botén.

Ademads, en la parte superior del menu hay dos herramientas mas disponibles: un botén para

actualizar el directorio y un menu desplegable que muestra la lista de dispositivos.

Dispositivo 1 COME C

iDisposilivo 1 COME_; 5
4 Dispositivo 1 COM2 =

Es importante tener en cuenta que la lectura del directorio solo se puede realizar en un dispositivo a la
vez. Por esta razdn se encuentra disponible el menu desplegable que permite seleccionar la pantalla
LED con la que se desea trabajar.

Por dltimo, para enviar programas o fuentes desde nuestro ordenador a la pantalla LED, simplemente
hay que arrastrar el archivo desde la primera columna del ordenador hacia esta columna del directorio
de la pantalla LED. Es posible seleccionar uno o varios archivos a la vez. También es posible enviar
un solo archivo haciendo doble clic sobre él en la columna del ordenador.

La ultima columna corresponde a las listas de reproduccion, las cuales permiten ejecutar varios
programas de forma secuencial y ciclica. Para crear una nueva lista de reproduccion, es necesario

utilizar primero el botén "Crear nueva lista"

A continuacién, veremos cdmo se ha creado una nueva lista de reproduccién con un nombre por
defecto "EXELIST1", aunque es posible modificar su nombre haciendo clic sobre él.

'_.31-5“ Listas de reproducciéon

> . x =
st | @@

Finalmente, se deben arrastrar todos los programas deseados desde el directorio de la pantalla LED
hacia esta lista de reproduccion.

”i COND C -_n-g Listas de reproduccion
> L x Sj » ® x H
B0 Dispositivo 1 COM6 | . S
B FASTEXEC 171 bytes EXELIST1 '.
B ALARM1 131 bytes PRGMO ~
B ALARM2 131 bytes - B k2
B ALARM3 131 bytes -
B ALARMA 131 bytes LG ganug 8
B ALARMS 131 bytes
B ALARMG 131 bytes msﬂ 5 x
B ALARM7 131 bytes %8 B TR
® CERRADO 160 bytes
B ESPECIAL 105 bytes T Tl
8 NAVIDAD 105 bytes o =
8 PRGMO 106 bytes e
B _PRGM1 107 bytes 28 B :g
%) PRGM2 106 bylos
B PRGM3 106 bytes LMXJVSDAL
B PRGM4 106 bytes

| PROMS 108 bvias
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Para ejecutar la lista de reproduccién, simplemente es necesario hacer clic en el botén "Ejecutar”

> . Una vez pulsado, la lista de reproduccion cambiara de color de rojo a verde, indicando que
la pantalla LED esta ejecutando esta lista de reproduccién.

fl—é Listas de reproduccién
> L x ™
¥ o o
PRGMO
% ) SoF

LMXJVSDAL
PRGM1 Fa

76 W) WK

LMXJVSDAL

PRGM2
7o W) W

LMXJVSDALL

Para eliminar un programa de la lista de reproduccion debemos pulsar el botén “Eliminar” que se
encuentra ubicado en la esquina superior derecha del programa en cuestion.

PRGMO b4
T ~
TNO NS 3
L MXJVSDAL
Es posible crear varias listas de reproduccion utilizando el mismo procedimiento descrito
anteriormente. Para ejecutar una lista de reproduccién en particular, es necesario seleccionarla y luego

hacer clic en el botén "Ejecutar" descrito anteriormente.

+96 Listas de reproduccién
L

[ 3 x ™

exeLsTi | (O

exeLsT2 | @@

ExeLsTy | @@
También se encuentran disponibles los botones “Detener ejecucion” 8 , “Eliminar” X y
“Guardar lista” H gue realizan un stop, borran o guardan las modificaciones de la lista de

reproduccién seleccionada respectivamente.

Ademés de ejecutar programas de forma secuencial y ciclica, existe la posibilidad de definir ciertas
condiciones para los programas de la lista de reproduccion:

e Diadelasemanade ejecucion: En la parte inferior del programa podremos seleccionar los
dias de la semana que queremos que se ejecute el programa en cuestién. Por ejemplo, en el
siguiente caso, el programa “PRGMO0” solo se ejecutara de lunes a viernes.

PRGMO0 %

EONNS 3 ‘

LMXJVSDAL

e Fechade ejecucion: Seleccionando la primera opcion representada como un calendario,
podremos especificar una fecha de inicio y de fin de ejecucion. Por ejemplo, el programa
“‘NAVIDAD” se ejecutara del dia 20 al dia 31 de diciembre.

NAVIDAD ¥
Inicio | 20/12/2023 M
Fin | 31/12/2023

LMXJVSDAL
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e Horario de ejecucién: Seleccionando la opcién representada como un reloj, podremos definir
un horario de inicio y de fin del programa como se aprecia a continuacion.

CERRADO X
N ONS 3 :
Inicio 20-30 ={+| Fin | 2359 ]|

LMXJVSDAL

e Eliminar programa al terminar ejecucién: Seleccionando la Gltima opcién del calendario
tachado, el programa en cuestién se eliminara una vez haya concluido la fecha de ejecucion.
Hay que tener en cuenta que esta opcién solo se ejecuta si se ha estipulado previamente una
fecha de ejecucion.

NAVIDAD %
R IONS 3 "
Inicio | 20/12/2023 ol
Fin

LMXJVSDALL

e Finalmente, todas las opciones anteriores se pueden configurar a la vez.

NAVIDAD x
% W Gk ‘

Inicio  |20/12/2023 @l

Fin [3112/2023 &

Inicia | 08:00 51~ | Fin | 18:00 3]

LMXJVSDAL

Pestaiia Reloj

Esta pestafia permite realizar las siguientes tares sencillas con la pantalla LED:

e Leerlahoray lafecha de la pantalla LED:

Hora y fecha del dispositivo

08/05/2023 14:57 = mps

¢ Mandar la hora y la fecha del ordenador a la pantalla LED:

Hora y fecha del ordenador

08/05/2023 14:53 @

e Mandar la hora y la fecha de forma manual:

~Establecer hora y fecha manualmente

4 mayo de 2023 [ 3

] v 5 D -

4 5 _6

M1 12 123 14
1 16 7 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28 HH -mm - S8
20 30 2 3 4

14E'E| 53EE 55 EIEI
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e Leer latemperatura de la pantalla LED, siempre y cuando disponga del periférico, asi como

aplicarle un offset.

Temperatura del dispositivo

24,7 °C ‘

Offset de temperatura

- I
| 0357

e Leer el nivel de la bateria interna de la pantalla LED.

Nivel bateria

Leer nivel bateria BATERIA OK

e Estipular valores a las variables. Tal como hemos visto en el apartado “Edicion”, las pantallas
LED disponen de un token llamado variables. En esta seccion, podemos leer y escribir los
valores de las variables segln sea necesario.

Variables
D Descripcion Color  Valor  Type N® 3 EIEI
A Linea 1 1234 Numérica
B Linea 2 2143 Numérica
C Emergencia STOP  Alfanumérica

Para leer los valores de la pantalla LED, utilizaremos el boton , mientras que para

escribir los valores en la pantalla LED, utilizaremos el botén
Justo debajo de estos botones, encontramos una tabla con los detalles de las variables. Es
posible definir el nimero de variables que se mostraran en la tabla (de 3 a 26) utilizando el

0 [=]
campo que se encuentra a la derecha de la tabla Ko
La primera columna de la tabla corresponde a la ID de la variable, que esta representada por
una letra desde la A hasta la Z. A continuacién, encontramos la columna "Descripcion”, que

sirve a modo informativo para recordar qué corresponde cada variable. Esta descripcion se
almacena localmente en el Dynamic 3 y no afecta en nada a la pantalla LED.

Luego, encontramos la columna "Valor", donde podemos definir el valor de la variable que se

desee. Estos valores pueden ser tanto numéricos como alfanuméricos. En este ultimo caso,
sera necesario establecer la Ultima columna de "Tipo" como "Alfanumérica”.

Pestafia Configuracion Dispositivo

En esta pestafia, podemos leer y modificar los parametros de configuracién de la propia pantalla LED. En
este manual no se detallan todos los parametros de configuracion, que se encuentran debidamente
detallados en el documento “Configuracién familia Displays LED”. A continuacion, se detalla la interfaz
gréfica, idéntica a la del software MPTools, para leer y modificar la configuracion de la pantalla LED.
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mic 3- 1.04.0 - CONFIG. DISPOSTG - a8 x

- O e

General  Comimicacknes Puertos Sére  Visualzackn  Control Luminosidad RTCC  Ventiaclen  Iuminacién Cabecsra Placa oe LEDX  Avanzago

ioma

Espafiol

Resat Powst On

AvisD 08 Nivel Oe Bateria

Leer configuracién del dispositivo: Al acceder a esta pestafia, es necesario
pulsar primero este botdn para leer la configuracion de la pantalla LED.

Guardar configuracién en dispositivo: Una vez modificada la configuracion,
deberemos pulsar este boton para guardar la configuracion en la pantalla LED. Es necesario
dejar un margen de tiempo para la pantalla LED antes de hacer cualquier otra accion ya que
esta realizard un reset después de guardar una configuracion nueva.

5
Restaurar configuracion original: Devuelve a la pantalla LED a una

configuracion inicial de fabrica. Solo se debe utilizar en casos de emergencia.

Espaciado Vertical :

| o

Columnas Visualizacion : 2 %
Modifica aspectos visuales de la presentacion de los pardmetros de
configuracion en el Dynamic 3.

Pestaiia Configuracion Aplicacion

En esta pestafa es posible modificar las propiedades de la aplicacién Dynamic
3. El primer apartado permite seleccionar el idioma de la aplicacion. Dynamic 3
esta disponible en espariol, francés e inglés, y por defecto se ejecutara
automaticamente en el mismo idioma que el sistema operativo, siempre y
cuando este sea uno de estos tres idiomas.

Para configurar manualmente el idioma, se debe desmarcar la opcion “ldioma
del sistema operativo”, seleccionar el idioma del desplegable y pulsar el boton
de “Reiniciar el programa”.

~Modelo por defecto
Familia
DLI
Modelo
DLIB10C

Envio simultaneo a todos los dispositivos

Idioma del prog
Idioma del sistema operativo ==
espafiol

Seleccione idioma

En el siguiente apartado podras seleccionar el modelo de la matriz LED que se
usard en la pestafia "Edicion", es decir, su definicion. Para ello, primero deberas
elegir la familia a la que pertenece tu producto y, a continuacién, seleccionar el
modelo correspondiente.

Ademads, también se encuentra la opcién que permite el envio simultaneo a
todos los dispositivos de la lista de dispositivos. Si no se requiere esta opcion
por seguridad es posible desactivarla.
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Si el modelo de su pantalla LED no se encuentra en la lista de modelos, es
porgue se trata de un modelo personalizado y debera ser configurado
manualmente. Para hacerlo, seleccione la opcién "CUSTOM CGF" en el menu
desplegable de la familia. A continuacion, especifique si se trata de una
pantalla multilinea, indicando la altura en pixeles de cada linea, el nimero de
lineas y el ancho en pixeles de cada linea; o grafica, especificando solamente B E.

la altura y el ancho en pixeles. Finalmente, seleccione los colores del modelo
personalizado y pulse el boton "Recrear pantalla" para generar la matriz LED
personalizada en la pestafia "Edicion".

Este apartado es solo para usuarios avanzados. Todos los softwares de
MP Electronics disponen de unos archivos internos XML que definen las
familias, los modelos, los parametros de configuracién, asi como otras
caracteristicas.

En esta seccién podra sincronizar estos archivos manualmente o de
forma automética desde el servidor web de MP Electronics en caso de
actualizaciones de la pantalla LED.

Estos dos apartados permiten especificar las
opciones de las variables y las caracteristicas
generales de la pestafia "Edicién" que el Dynamic 3
muestra por defecto.

HOLA

102 Por ejemplo, si preferimos trabajar con el modo
s "Correr", podemos configurarlo para que esta opcion
aparezca por defecto al crear un nuevo programa.

El Dynamic 3 dispone de unos mensajes de aviso que se muestran
cuando se realizan ciertas acciones, como por ejemplo la necesidad de
detener la ejecucion de un programa en la pantalla LED antes de
guardar un nuevo programa. Es posible desactivar estos avisos para
mejorar la experiencia de usuario.

Es posible activar caracteristicas avanzadas en el Dynamic 3 ingresando
la contrasefna "INT8932" en el apartado correspondiente y haciendo clic en
el botén con forma de llave. Si se desea desactivar estas caracteristicas,
se puede hacer clic en el boton con forma de candado.

La caracteristica mas destacada de las opciones avanzadas es la
visualizacion del Script del programa actual. Este nuevo apartado aparece en [|3351 2354469836 3% 2043 02 22 o "
la esquina inferior derecha de la pestafia “Edicion”. Una vez que se ha creado |55 21 09 CE 2003 0198 03 6924 03 4
un programa con el Dynamic 3, es posible analizar y copiar el Script

correspondiente. Esta herramienta es especialmente (til para los ———

integradores que deseen incorporar la pantalla LED en su sistema. e
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Pestaiia Editor Fuentes

Esta pestafia permite generar fuentes nuevas, asi como modificar los graficos existentes.

Para la creacion de fuentes se dispone de la siguiente interfaz de usuario:

=

B Cymarmic 1- 1.04.0- EDITOR FUENTES

P @O ms @ AE

HEEWIE PR] |
Fuente: Custom 7.
1D 100 £
Nombre Fuente Custom 7 ]

Altura| 7 Ancho| &

[Ancho caracter actual 651

= o ...
Original

A0 |
X 3 HERE 1 |
T e —— P e E T PEEF ey

cC D E F

@

H I J K

Eﬁ@ﬁﬁﬂﬁ@EHﬁﬂHEHIIHHHWEEEEHHEEQHMEQHHEHEH Gk

s t v oW X

HIIEIIEEIHEHﬁIIIIIIHHlﬂﬂﬁlﬂﬂﬂlﬁﬂllﬂﬁﬁﬁlﬁiﬁﬂﬂ
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HEllIQWIIIH!IIIHEHE%5EQMHHﬂﬂﬂﬂﬁﬂﬁﬁﬂﬁﬁﬁﬂﬂ@ﬂ@@@ﬁ

c 60 0 o a Y b 8

aasa;a;;;geannira'hoaaéé+aunnuyb9 2
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El primer apartado corresponde al propio editor de fuentes. Al pasar el ratén por encima podremos apreciar
cémo cambia el cursor a una imagen de un lapiz, indicando la posibilidad de dibujar. Cada cuadricula del
editor representa un pixel y se puede dibujar en ella pulsando el botén derecho del ratén. Si se desea
borrar un pixel, se debe pulsar el boton izquierdo del ratén en la cuadricula correspondiente.

En el segundo apartado se encuentra el conjunto de caracteres de la fuente, que van desde el espacio
(0x20) hasta el caracter y (OxFF). Al seleccionar un caracter para modificar, este quedara resaltado con un
recuadro naranja.

El tercer apartado dispone de las siguientes acciones que podemos llevar a cabo con las fuentes:

[FEED)

Selecciona la opcién de editar fuentes.

. Permite crear una fuente nueva. Una vez pulsado este botdn, aparecerd un cuadro
de texto que nos permitira crear una fuente completamente vacia o duplicar una fuente ya
existente para tener una base sobre la cual trabajar.

B Elige entre crear una fuente desde cero o a partir de una existente — O X

Altura en pixeles [n]

| 8]
Ancho en pieles [=]
F L b

[ st mEpcchay

Normal 7 .« . Aceptar  Nombre Fuente
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En el primer caso de “crear fuente nueva” vacia, se debe especificar el alto y el ancho de la
fuente en pixeles. Es importante tener en cuenta que el ancho de la fuente debe incluir el
espacio entre cada caracter para evitar que se peguen entre si. A continuacion, definiremos el
nombre de la nueva fuente, que no debe exceder los 8 caracteres, y pulsaremos “Aceptar”.

En el caso de "crear fuente a partir de", se debe seleccionar la fuente que se desea duplicar y
especificar el nombre de la nueva fuente.

Permite abrir una fuente previamente guardada en el ordenador.

Guarda la nueva fuente en el ordenador.

JEER

== Guarda la nueva fuente en la pantalla LED.

Guarda todas las fuentes del ordenador a la pantalla LED.

Limpia completamente el caracter que se esta editando.

wHE;

Abre un simulador donde podemos hacer una previsualizacién del resultado de
nuestra nueva fuente.

FLETLE e Permite seleccionar la fuente a modificar.
- [100=] Este parametro muestra el nimero identificador (ID)

de la fuente seleccionada y no se puede editar. El ID se asigna automéaticamente cada vez que
se crea una fuente nueva y se incrementa en funcién de las fuentes ya existentes. Cabe
destacar que todas las fuentes personalizadas tienen un ID superior a 100 y que no pueden
existir dos fuentes con el mismo ID. Si se copian fuentes entre diferentes ordenadores, es
importante asegurarse de que los IDs de las fuentes no se repiten.

Nombre Fuente Permite modificar el nombre de la fuente.

Alttura__7] Ancho[__6] Informa del alto y el ancho de la fuente en pixeles.
No es posible modificar estos parametros una vez creada la fuente.

. (2]
Ancho cardcter actual 6 [+ Todos los caracteres disponen de un ancho variable,

gue como maximo sera el mismo ancho de la fuente y como minimo seran dos pixeles. Esto

permite, por ejemplo, definir un ancho menor para el caracter punto “.” que no necesita tantos
pixeles como cualquier otra letra.

2.7 L CIEET 2T Permite seleccionar el color de la fuente. Esta puede

ser monaocolor, tricolor o RGB. En caso de ser uno de los dos ultimos, podremos seleccionar el
color con el que queremos disefiar el caracter.

[Color RGB

EOOOREOW
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Ademas, en estos dos Ultimos casos aparecera un nuevo botén &- que permite sustituir
un color por otro de la fuente entera.

Original

o . Muestra el caracter original para comparar con las modificaciones que se estén
realizando.

. Permite modificar el tamafio del propio editor de fuentes para hacerlo
mas pequefio o grande segun nuestro monitor.

Para la modificacion de gréaficos se dispone de la siguiente interfaz de usuario:

B Cyrarmec 3- 1.04.0- EDITOR FUENTES - 8 x

emecl | | | | | | | | |
CEEECTacEMl | | ) 0 | | |
E—
‘ = NN HEEEE
HEN TEEN
HEN ENEE
HEEE BEEEN
HEEEEEEEEEE 1

poativas

i
i
;
i3
|

8 i oy B
1 8 9 1

2 B 5 17

7 0 12 13 14 15 18 19 21
23 2 2 M 3z 33 34 3B 3 EE T 40 41 42 43

30

Del mismo modo que el editor de fuentes, el primer apartado corresponde al propio editor de gréficos. Al
pasar el ratdn por encima podremos apreciar cdmo cambia el cursor a una imagen de un lapiz, indicando
la posibilidad de dibujar. Cada cuadricula del editor representa un pixel y se puede dibujar en ella pulsando
el boton derecho del ratén. Si se desea borrar un pixel, se debe pulsar el botdn izquierdo del ratén en la
cuadricula correspondiente.

En el segundo apartado se encuentran los 50 graficos del conjunto de graficos. Al seleccionar un grafico
para modificar, este quedara resaltado con un recuadro naranja. Todos los conjuntos de graficos disponen
siempre de 50 gréficos. No es posible incrementar ni disminuir el nUmero de gréaficos.

El tercer apartado dispone de las siguientes acciones que podemos llevar a cabo con las fuentes:

L P31 |

H

. Guarda las modificaciones del conjunto de graficos en el ordenador.

Selecciona la opcién de editar graficos.

. Guarda el conjunto de gréficos en la pantalla LED.
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Guarda todos los conjuntos de gréaficos del ordenador a la pantalla LED.

ih‘ Esta herramienta permite reemplazar en un gréafico todos los pixeles de un color
especifico por otro color.

:K Limpia completamente el grafico que se esté editando.

%
- Permite importar una imagen .PNG siempre y cuando esta disponga de una altura
igual al conjunto de gréficos.

>

grafico.

Abre un simulador donde podemos hacer una previsualizacion del resultado del

Altura del set de graficos 84 permite seleccionar el conjunto de graficos a modificar.

- (=]
Ancho del grafico actual | 11 5 Define el ancho en pixeles del gréafico actual, siendo 2 el minimo y

64 el maximo.

. D D D . . D l Selecciona el color a pintar en el gréfico.

Permite modificar el tamafio del propio editor de gréficos para
hacerlo mas pequefio o grande segln nuestro monitor.
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