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Descripción 

Este documento proporciona una descripción detallada de las características y funcionalidades del 

software Dynamic 3, diseñado para Windows, que permite interactuar con las pantallas LED de MP 

Electronics. 

Instalación 

Los requisitos mínimos del ordenador son: 

- Sistema operativo Windows 7 o posterior. 

- Microsoft.NET Framework 4.0 o posterior. 

- Resolución mínima de pantalla 1280 x 720. 

- Permisos de administrador. 

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

 

Interfaz de usuario 

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

1. Un menú principal en la parte superior formado de varias pestañas. 

2. Contenido particular de cada pestaña del menú principal. Este contenido dependerá de la pestaña 

seleccionada. 

3. Una lista de dispositivos. Es posible mostrar u ocultar esta lista para trabajar de forma óptima 

pulsando el botón adjunto en vertical ñDispositivosò.  

 

 

3. Finalizar la instalación. 

 

 

2. Establecer  la carpeta donde se 

instalarán los ficheros. 

 

1. Ejecutar el archivo Setup.exe y 

pulsar Siguiente. 
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Menú principal 

Este menú principal horizontal consta en su modo más básico de las siguientes pestañas respectivamente. 

 

 

 

¶ Edición: Pestaña principal que permite definir todas las características relacionadas con la 

información que se mostrará en la pantalla LED, incluyendo el tipo de fuente, el modo de aparición, 

gráficos, efectos, y más. 

¶ Directorio: Aquí podrás gestionar los programas guardados en tu ordenador y en las pantallas 

LED, así como crear listas de reproducción. 

¶ Reloj: Permite realizar pequeñas interacciones con las pantallas LED, como configurar la hora, 

enviar variables o comprobar el estado de la batería interna. 

¶ Configuración del dispositivo: Esta pestaña permite leer y modificar la configuración interna de 

la pantalla LED. 

¶ Configuración de la aplicación: Aquí puedes modificar diferentes opciones de la propia 

aplicación Dynamic 3, como el idioma. 

¶ Editor fuentes: En esta sección podrás modificar y crear tus propias fuentes y gráficos 

personalizados. 

¶ Comunicaciones: Esta pestaña te permite seleccionar el modo de conexión 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 aplicación, porque 

todas las posibles operaciones las podemos llevar a cabo en una u otra pantalla 

LED, o incluso en múltiples según la operación. 

Así entonces deberemos tener esta lista con todas nuestras pantallas LED y, 

además, con el check establecido para poder trabajar con ella. 

Para incluir nuestras pantallas LED en esta lista deberemos acceder a la pestaña 

principal ñComunicacionesò. 

Véase el anexo A para modificar la descripción de las pantallas LED de la lista de 

dispositivos. 
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Pestaña Comunicaciones 

Esta pestaña tiene la siguiente interfaz de usuario: 

 

1. Este submenú permite seleccionar el tipo de comunicación física con el que conectaremos nuestro PC 
con la pantalla LED. Estos pueden ser: 

¶  Comunicación USB: Todas las pantallas LED disponen siempre de un puerto mini 
USB para una conexión rápida y sencilla con el PC. Es necesario disponer de los drivers USB 
instalados. Según PC y conexión a Internet es posible que los drivers USB se instalen 
automáticamente. Si no es así, puede descargarse los drivers USB de nuestra página web. 

¶  Comunicación RS232 ï RS485: Si su modelo dispone de un módulo de 
comunicación serie de RS232 o RS485, podrá escoger todos los parámetros básicos de este tipo 
de comunicaciones. 

¶  Comunicación TCP/IP: Esta opción es tanto para el módulo de comunicación 
TCP/IP, el cual dispone de un puerto RJ45 para conectarse físicamente a su red, así como el 
módulo de comunicación WiFi, para conectarse también a su red pero de forma inalámbrica. 

Existe finalmente otro botón con dos engranajes  que nos permitirá acceder a las 
propiedades avanzadas de comunicaciones que se detallan en el Anexo 1. 
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2. En este apartado se establecen los parámetros de cada comunicación para poder efectuar 
correctamente una búsqueda de dispositivo. Estos parámetros varían según el tipo de comunicación 
que hayamos seleccionado anteriormente: 

¶  Comunicación por USB: Para esta comunicación solamente deberemos seleccionar 
los campos ñPuertoò y ñDirección Dispositivoò.  

 

Para conocer el ñPuertoò COM correspondiente, deberemos dirigirnos al ñAdministrador de 
dispositivosò de Windows y, en la secci·n ñPuertos (COM y LPT)ò, deberá aparecer un dispositivo 
con un número de COM (por ejemplo, COM6) al conectar el USB a la pantalla LED. En caso 
contrario, significará que no tenemos los drivers instalados.  

 

Por defecto, el campo ñDirecci·n dispositivoò siempre es ñDe 1 Hasta 1ò. Solamente los 
usuarios avanzados realizaran cambios en este apartado si previamente se ha modificado el 
par§metro de configuraci·n ñdirecci·n de dispositivoò (ID) de la configuraci·n 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 búsqueda con la dirección dispositivo ñDe 3 Hasta 3ò. 

¶  Comunicación RS232 ï RS485: Además de los campos para seleccionar el ñPuertoò 
de comunicación y la ñDirección Dispositivoò, detallados en el apartado anterior, se debe 
seleccionar los parámetros ñBaudiosò, ñBits de datosò, ñParidadò y ñBits de stopò de la 
comunicación serie. Por defecto tienen un valor de fábrica de 9600, 8, N y 1 respectivamente. Es 
posible, si se requiere, modificar estos parámetros en la configuración del dispositivo. 

En caso de trabajar con varias pantallas LED conectadas en una red RS485, puede seleccionar la 
opci·n ñM¼ltiples dispositivosò para realizar una b¼squeda de múltiples pantallas LED. Por 
ejemplo, si dispone de 3 pantallas LED configuradas con una ID de 1, 2 y 3, podrá realizar una 
búsqueda de dispositivo ñDe 1 Hasta 3ò para buscar y encontrar las 3 pantallas LED 
consecutivamente.  
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¶  Comunicación TCP/IP: En este caso se realizará la búsqueda mediante la ñDirección 
IPò y el ñPuerto TCPò del equipo. Por defecto, todas las pantallas LED tienen de fábrica la IP 
192.168.1.100 y el puerto TCP 53. Tanto la dirección IP como el puerto TCP son configurables. 
Para que el dispositivo puede integrarse en su red TCP/IP correctamente, deberá realizar primero 
una conexión con el dispositivo mediante USB, o TCP/IP de forma local, y posteriormente 
configurarle una dirección IP, máscara 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 
opci·n ñM¼ltiples dispositivosò para realizar una b¼squeda de múltiples pantallas LED 
comprendidas entre los valores ñDeò y ñHastaò de la dirección IP.  

 

Finalmente, también es posible determinar la ñDirecci·n dispositivoò de la pantalla LED al realizar 
la búsqueda. Véase el apartado superior de la comunicación USB donde se explica la dirección 
del dispositivo (ID). 
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3. Una vez introducidos los parámetros de la comunicación correctamente, procederemos a realizar la 
búsqueda de dispositivo pulsando el botón ñBuscarò.  

 

En caso de que este todo correcto, aparecerá un mensaje indicando que se ha encontrado 1 dispositivo 
(o varios según el caso) y éste deberá aparecer en la lista que se encuentra justo debajo del botón 
ñBuscarò. 

Finalmente, haremos uso del botón ñReemplazar archivo de dispositivosò o ñA¶adir al archivo de 
dispositivosò. Si ya tenemos alg¼n dispositivo en la lista de dispositivos y queremos añadir el dispositivo 
que acabamos de encontrar, pulsaremos el bot·n ñA¶adir al archivo de dispositivosò. Si queremos 
obviar los dispositivos que tenemos en la lista de dispositivos y reemplazarlos por el que acabamos de 
encontrar, pulsaremos el bot·n ñReemplazar archivo de dispositivosò. Si la lista de dispositivos está 
vacía podremos hacer uso de cualquiera de los dos botones.  

El bot·n ñA¶adir dispositivo virtualò se reserva al uso de f§brica solamente. 
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Pestaña Edición 

Esta pestaña tiene la siguiente interfaz de usuario: 

 

1. Menú principal de edición. 

2. Editor de texto y de ventanas. 

3. Fuentes, modos de aparición, gráficos, tokens y variables. 

4. Propiedades ventana y página actual. 

5. Explorador de páginas. 

 

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

Menú principal edición 

En este menú horizontal encontramos los siguientes botones: 

¶  Nuevo: Crea un nuevo programa que contenga todas las características relacionadas 

con la información que se mostrará en la pantalla LED, incluyendo el tipo de fuente, el modo de 

aparición y otras propiedades que se describirán a continuación. En adelante, haremos uso del 

termino "programa" como el conjunto completo de instrucciones que permiten que la pantalla LED 

muestre la información deseada con todas sus características específicas. 

 

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

¶  Guardar: Guarda un programa en el ordenador. El nombre del programa debe tener 8 

caracteres como máximo. 

 

¶  Guardar como: Guarda el programa actual en el ordenador con un nuevo nombre. 
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¶  Ejecutar: Envía y ejecuta el programa actual a la pantalla LED para su visualización. 

Esta acción permite múltiples dispositivos. Es decir, si se dispone de tres pantallas LED en la lista 

de dispositivos, el programa se enviará y ejecutará automáticamente en las tres pantallas. 

 

¶  Detener pantalla: Detiene el programa que se esté ejecutando en la pantalla LED. 

También se conoce como Stop. Esta acción permite múltiples dispositivos. 

 

¶  Detener y borrar pantalla: Solo para usuarios avanzados. En caso de configurar la 

pantalla LED como ñBorrar la pantalla al ejecutar: No borrar nuncaò, permite hacer un borrado 

especial. 

 

¶  Guardar y ejecutar: Envía, ejecuta y guarda el programa actual en la pantalla LED. 

Podrá definir el nombre del programa a guardar en la pantalla. El nombre del programa debe tener 

8 caracteres como máximo. 

 

 
 

Si previamente ha guardado el programa en el ordenador, la ventana anterior no aparecerá debido 

a que el programa se guardará en la pantalla LED con el mismo nombre que se ha guardado en el 

ordenador.  

 

¶  Simulador: Realiza una simulación, 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: 
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1. Matriz de LEDs con la misma definición que la pantalla LED que utilizamos. Esta herramienta nos 
permite simular cómo se representará la información en la pantalla de LEDs, además de poder definir 
y configurar las ventanas. El modelo de la pantalla LED, es decir la definición de esta matriz LED, se 
define en la pesta¶a ñConfiguraci·n aplicaci·nò. 

Las ventanas son rectángulos configurables en ancho y alto donde mostraremos la información. 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. 

 

Para crear una ventana, simplemente desplaza el ratón sobre la matriz de LEDs y aparecerá una 

nueva ventana en color verde en la posición correspondiente. Al hacer clic en la ventana, su color 

cambiará a amarillo y se mostrará un número en la esquina superior derecha que corresponde al 

número de ventana asignado. 

      

La ventana seleccionada, es decir, la que estamos utilizando en ese momento, se muestra en amarillo, 

mientras que las demás ventanas se muestran en verde.  

Para modificar las dimensiones de la ventana seleccionada, coloca el ratón sobre uno de sus bordes y 

verás cómo el cursor cambia a una flecha doble. Al hacer clic y arrastrar el ratón, podrás modificar las 

dimensiones de la ventana seleccionada. 

2. En esta sección 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 típicas de un editor de texto. 

 

 
 

También podremos insertar tokens y gráficos en este apartado, aunque se verá más adelante. 






























