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Introduccion

Fusdata es un Cliente MQTT modo TCP de interface grafica, para S.0. Windows, que
permite crear pantallas o escenas estilo Scada para observar de forma conveniente y
didactica todas aquellas variables que se transmiten desde dispositivos localizados en
cualquier parte del mundo en tiempo real y disponer botones y controles que envian
datos y comandos hacia dichos equipos.

Cada pantalla de control se denomina “Proyecto” y cada dispositivo controlado se
denomina “Terminal” o “Sender”.

Multi-Instancia:

Fusdata puede ejecutarse en multiples instancias de Windows, lo que permite la
visualizacidén simultanea de mas de un proyecto en una misma computadora. Cada ventana
contendra un proyecto particular.

Multi-Terminales:

Cada proyecto puede recibir datos de multiples clientes MQTT denominados “Terminales”.
Multi-Variables:

Cada equipo terminal puede reportar una o mas variables simultdneamente.

Los valores de las diferentes variables a controlar son enviados regularmente por cada
terminal como una trama de caracteres a Fusdata con el formato: “Datos en serie
separados por un cardacter especial”. Esta trama de datos es configurable.

Un ejemplo de cémo deben ser enviados los datos por los terminales es el siguiente:

&&&&E3;00E002;0;0;0;0;0a;9;10e86;3e20305C;0.9876883626;~

O O

Donde:

1- Tipo de trama. Es una secuencia configurable de caracteres que permite identificar
la trama. En el ejemplo &&&&E3.

2- Identificacidén del equipo terminal. Puede ser cualquier nombre de 4 a 8 caracteres
preferentemente. En el ejemplo ©OOE002.

3- Datos en serie separados por un caracter especial. Siempre deben ser datos numéricos
y en este ejemplo pueden observarse que son 9 valores.

4- Caracter de finalizacién (Siempre “~” Ascii #126).

Fusdata.com.ar Pg. 3
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El caracter especial configurable que en este ejemplo separa todos los datos es “Punto
y coma” Ascii #59.

De esta manera un desarrollador puede disefar o configurar un terminal “Sender” que
reporte periddicamente una serie de datos y se mostraran en la pantalla de Fusdata de
la forma mas elegante y profesional. Los equipos remotos “Senders” pueden tener
comunicacion WiFi, Celular. Ethernet, etc. Pueden ser placar Arduino, Esp8266, Esp32,
Raspberry Pi, desarrollos especiales, etc.
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Caracteristicas principales
e (Cliente MQTT TCP para S.0. Windows.
e Interface grafica Drag and Drop.
e MQTT v3.1.1.
e MQTT v5.0.
e MQTT QoS=@.
e MQTT Subscribe en tépico Root/Sub-Topic configurables.
e MQTT Publish en tdpico Root/Sender ID.
e MQTT TLS 1.1 y 1.2 con certificado del lado del servidor.
e MQTT Keep Alive configurable.
e Trama de datos de entrada configurable.
e Senders ilimitados.
e Variables ilimitados.
e Variables pueden transformarse segin funciones configurables.

e Registro local en formato .CSV
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e Ventana de Chat para envio y recepcién de comandos de configuracién formato

texto.
e Elemento
e Elemento
e Elemento
e Elemento
e Elemento

e Elemento

Drag
Drag
Drag
Drag
Drag

Drag

and
and
and
and
and

and

Drop
Drop
Drop
Drop
Drop

Drop

Button configurable.

SVG Gauge/Indicator configurable.
Text configurable.

Chart configurable.

GIF/PNG configurable.

Text Box configurable.

Toma de captura en formato .JPG configurable.

Requisitos del sistema

Requisitos minimos x64:

Procesador: 2 GHz.

RAM: 4 GB.

Espacio en disco duro: 16 GB.

Pantalla: 1366x768 px.

0.S.: Windows 7 SP1 64b +

Conexidén a Internet.

Recomendado 2 x64:

Procesador: 3.3 GHz.

RAM: 8 GB.

.NET Framework 4.7.2 runtime.

Espacio en disco duro: 240 GB.

.NET Framework 4.7.2 runtime.

Pantalla: 1920x1080 px.

Cada instancia de Fusdata con un proyecto vacio consume aproximadamente 30MB de memoria
y entre @ y 1% de recursos de CPU en régimen. Fusdata esta disefiado para un consumo

minimo de recursos y se estima que pueden correr 50 proyectos con un sistema
recomendado 2. El resultado final dependera de la complejidad de los proyectos y del

flujo de datos.

Sistema de archivos

El archivo instalador de Fusdata creara la carpeta:

C:\Program Files\Fusdata x64\..

Al iniciar la aplicacidén por primera vez se creara el siguiente grupo de carpetas de
apoyo en la ruta:

C:\_Fusdata\..

Fusdata.com.ar
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) Extras
. Leggx

I Logg.y
. Projects

J¢ Resources2
. Screenshots

| Sequences

Carpeta “Extras”

En esta carpeta se pueden guardar manualmente aquellos archivos de personalizacidn de
las interfaces, concretamente se trata de los siguientes archivos:

Fusdata bkg.jpg Imagen que se muestra en la pantalla de inicio de Fusdata.

Fuspanel bkg.jpg Imagen que se muestra como banner en la aplicacidn Fuspanel.
Remplazando estos archivos por versiones personalizadas homdénimas se puede conseguir
que las interfaces muestren logos o combinaciones graficas a gusto del cliente.
Carpeta “Logg_x”

En esta carpeta se genera el registro de datos en archivos de texto con extensién .CSV
de las variables con sus valores originales, tal cual son enviados por los terminales.
Carpeta “Logg_y”

En esta carpeta se genera el registro de datos en archivos de texto con extensién .CSV
de las variables con sus valores originales o transformados si es que existe tal
transformacion, que son enviados por los terminales.

Carpeta “Projects”
En esta carpeta se pueden guardar loa proyectos de Fusdata, es opcional.

Un proyecto se graba como un archivo con extensién .HTM y una carpeta asociada donde se
alojan todos los archivos auxiliares necesarios para el funcionamiento del proyecto.
Por ejemplo, un proyecto llamado “Pressure.htm” se ve como sigue:

. Pressure_files
O Pressure.htm

|| Pressure.cld

Se observa ademds un archivo con extensién .OLD. Este archivo es una copia del archivo
homénimo de extensidén .HTM que se genera automdticamente al abrir el proyecto. Se
considera una copia de seguridad del proyecto, y de ser necesario puede remplazar al
archivo original.

Carpeta “Resources2”

En esta carpeta se almacenan todos aquellos archivos incluidos en el paquete de
instalacion de Fusdata, considerados recursos como por ejemplo archivos .SVG o fondos
de proyecto.
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Carpeta “Screenshots”

En esta carpeta se guardan los archivos .JPG que se producen al generar una captura de
pantalla del proyecto, ya sea manual o automatica.

Carpeta “Sequences”

En esta carpeta se guardan los archivos de arranque automatico del programa lanzador

Fuspanel.

Ventana de inicio

Al iniciar el programa se abrira una ventana como la siguiente:

®

2

i | Fusdata 1.0.0
Recent Projects:

FU 2029.htm
Ci\_Fusdata\Projects\FU 2029.htm

New_1.htm
C:\DIEGO\_Fusdata\Manual 1.@.x\Projects\New_1.htm

Pantalla ESP32 DEVKITv1.htm
C:\_Fusdata\z\Pantalla ESP32 DEVKITwl.htm

My MQTT 2.htm
C:\_Fusdata\Projects\My MQTT 2.htm

Prueba mxx v1.htm
C:\_Fusdata\Projects\Prucba mxx v1.ntm

My MQTT.htm
C:\_Fusdata\Projects\My MQTT.htm

My MQTT.htm
F:\_Fusdata\Projects\My MQTT.htm

P85 IDIA Tdiazabal.htm
C:\DIEGO\FUT4\CBV\P@5 IDIA Tdiazabal.htm

P83 CALT Cruz Alta.htm
C:\DIEGO\FUT4\CBV\P@3 CALT Cruz Alta.htm

P82 ORDO Booster Ordonez.htm
C:\DIEGO\FUT4\CBV\P@2 ORDO Booster Ordonez.htm

Gear | [ v | [ oven ][

~

Donde:

1- Versidén de Fusdata.

2- Lista de proyectos abiertos recientemente.

3- Grafico lateral personalizable.

4- “Clear” Borra la lista de proyectos recientes

5- “New” Inicia un nuevo proyecto vacio.

6- “Open” Abre el explorador de archivos para buscar un proyecto guardado.

7- “Color” Cambia la combinacidén de colores de la interface.

Puede simplemente iniciar un nuevo proyecto pulsando “New”, luego puede grabar el

proyecto con cualquier otro nombre.

0 puede cargar un proyecto reciente haciendo clic sobre el nombre en la lista 2.

Pulse “Clear” para borrar la lista de archivos recientes 2.

Fusdata.com.ar
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Pulse “Open” si desea buscar y cargar un proyecto que no figure como reciente. Se
abrira un explorador de archivos.

Pulse “Color” si desea modificar la combinacidén de colores de la interface.

Crear “Nuevo Proyecto”

Si usted ha elegido iniciar un nuevo proyecto, aparecera una ventana similar a la

elelole

Fusdata C:\DIEfO\_Fusdata\Manual 1.8.f\Projects\Mew_1.htm D E
| -

Connections:
£ [l fuse1.ddns.net:2023

Clear x

Senders: & Nicknames: -
= From: B@E084
{Este es el texto}~

From: 8AEGG4
{Este es el texto}~

From: ©OEGG4
{Este es el texto}~

From: B@E084
v {Este es el texto}~

From: BAEGG4
{Este es el texto}~

@?@

Project Menu

New/Open

From: ©0E@e4
{Este es el texto}~

[

save é

Save As

EXIT . 1

Add >
Paste
Chat: T
Options
Help

> Only Data | @ ©7:59:41 838&E3;88E@04;1;1;1;8;32;31;6bF82;3F4134a5;0. 6568590267 ;~ I
@ 87:59:42 8.{BA}{AB}CoopBV/Fut4IsText;8BE604;{Este es el texto}~ <<< Mo header detected

@ 87:59:43 ZSR&E3;00E005;0;0;1;1;FF;FFFf; FFFffff;41200000;1000.01;~
51e677;3F441b7e;8. 6427875757 ;~
51e677;3F441b7e;8.6427875757 ;~
31e677;3F441b7e;8.6427875757 ;~
;1e677;3F441b7e;0.6427875757;~
;1e677;3F441b7e;8. 6427875757 ;~

' m @ 07:59:56 ZRAEE3;0AEE03;1
@ 87:59:51 &8R&E3;00EH04;1;1; 3
GRID 5 >GRID 18 GRID 20

Did 8 8bb8bd04

1- Area de trabajo.

N ]
a v
©
®
g
h
8
&8
%
gt
2%

m
2

Lokl

Donde

2- Nombre y ubicacidn del proyecto.

3- Area de conexiones con servidores Broker MQTT.

4- Lista de terminales conectados.

5- Lista de datos recientes llegados desde el terminal seleccionado.
6- Solapa de Pseuddénimos o Nicknames.

7- Botdén de cierre de todo el panel lateral. (Puede utilizarse “Ctrl + 1” para abrir y
cerrar).

8- Menu de proyecto (Clic botén derecho del mouse sobre el area de trabajo 1).
9- Boton Play-Stop para dar Inicio y Parada al proyecto.

10- Boton de captura de pantalla.

11- Ventana de Chat. Se habilita desde el menu 8 o con CTRL+3.

12- Coordenada X del puntero del mouse en el area de trabajo en pixeles.

Fusdata.com.ar Pg. 8
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13- Coordenada Y del puntero del mouse en el area de trabajo en pixeles.
14- Ancho W del area de trabajo visible actual en pixeles.

15- Altura H del area de trabajo visible actual en pixeles.

16- Boton Grid 5 pixeles.

17- Botén Grid

10 pixeles. Se muestra seleccionado.

18- Botdén Grid

20 pixeles.

19- Coordenada x del elemento seleccionado en pixeles.

20- Coordenada y del elemento seleccionado en pixeles.

21- Ancho w del elemento seleccionado en pixeles. Es editable.

22- Altura h del elemento seleccionado en pixeles. Es editable.

23- Boton para redimensionar la ventana de la aplicacidn. Pulse y arrastre.

24- Ventana de observacidon de datos de entrada. Se observan las tramas de datos
provenientes del Broker MQTT tal como llegan a la puerta de entrada. (Puede utilizarse
“Ctrl + 2” para abrir y cerrar).

25- Botdén que habilita ver en 24 la trama completa MQTT o solo la trama de datos
propiamente dicha.

26- Botdon “Pausa” en 24 para poder observar los datos con detenimiento. No pone en
pausa la aplicaciodn, solo lo que muestra 24.

27- Boton “Clear” para borrar el contenido de 24.

Combinaciones de teclas

Ctrl + 1 Para maximizar o restablecer el espacio de trabajo.

Ctrl + 2 Para abrir y cerrar la ventana 24 de observacién de datos de entrada.
Ctrl + S Para guardar el proyecto.

Ctrl + D Para duplicar el elemento seleccionado.

Ctrl + + Para aumentar proporcionalmente el tamano del elemento seleccionado.

Ctrl + - Para disminuir proporcionalmente el tamafo del elemento seleccionado.
Ctrl + Right Para aumentar el tamano del elemento seleccionado solo en el eje X.
Ctrl + Left Para disminuir el tamano del elemento seleccionado solo en el eje X.
Ctrl + Down Para aumentar el tamano del elemento seleccionado solo en el eje Y.
Ctrl + Up Para disminuir el tamafio del elemento seleccionado solo en el eje Y.
Mouse Wheel Para desplazar el fondo de proyecto verticalmente.

Ctrl + Mouse Wheel Para desplazar el fondo de proyecto horizontalmente.

Ctrl + Enter Para enviar lo que se ha escrito por ventana de Chat.

Ctrl + R Para repetir el envio por Chat.

Alt + Right Para mover el elemento seleccionado hacia la derecha.

Alt + Left Para mover el elemento seleccionado hacia la izquierda.

Alt + Up Para mover el elemento seleccionado hacia arriba.

Alt + Down Para mover el elemento seleccionado hacia abajo.

Fusdata.com.ar Pg. 9
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Menu de proyecto

Al hacer clic con el botén derecho del mouse sobre el fondo del area de trabajo aparece
el menu de proyecto:

Project Menu

New,/Open ’

Save

Save As

EXIT m

Add >
Paste
Chat

Options
Help

En este menu pueden observarse los siguientes elementos:

“New/Open”  Botdn que permite reiniciar la aplicacién, por lo que desde la pantalla de
inicio se puede optar iniciar un nuevo proyecto con “New” o abrir un
proyecto existente con “Open”.

“Save” Boton que guarda el proyecto con nombre y ubicacién actual.

“Save As” Boton para guardar el proyecto con un nuevo nombre y ubicaciodn.

“EXIT” Sale de la aplicacion.

“Add >” Botdon para mostrar el menu de “Sumar Nuevo”.

“Paste” Botén para pegar un elemento previamente copiado. Segun la naturaleza del

nuevo elemento la ubicacidn puede cambiar.

“Chat” Botdon para abrir la ventana de chat.
“Options” Muestra el menu de opciones de proyecto.
“Help” Abre explorador web para mostrar la pagina de ayuda.

PLAY BUTTON Permite iniciar el proyecto al conectar con el Broker MQTT y recibir datos
para mostrar en el area de trabajo. Una vez iniciado el proyecto este
botdén pasa a ser STOP BUTTON.

SCREENSHOT  Genera una captura de pantalla inmediata de la pantalla tal como se ve.
ATENCION:
Fusdata no incorpora un aviso del tipo “¢DESEA GUARDAR EL PROYECTO ANTES DE SALIR?”.

Queda a criterio del usuario de Fusdata la decisiodn de guardar el proyecto cada vez que
lo crea conveniente, se recomienda hacerlo cuando se hayan producido cambios de disefo
del proyecto. Se recomienda también realizar copias de resguardo de los proyectos.

Menu “Add New”

Con solo dos clic se pueden agregar distintos elementos al proyecto, seleccione “Add >”
del menu de proyecto y seleccione el nuevo elemento que se agregara al proyecto de
Fusdata:
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Add New. ..

Connection

Entry Parse Rule
SVG Graphic
Chart

Multiline Text
Background
Button

GIF/PNG Graphic

Text Box

En este menu pueden observarse los siguientes elementos:
“Connection” Botdén para agregar una nueva conexién con un Broker MQTT.

“Entry Parse Rule” Botdn para agregar una nueva regla de datos de entrada. Permite
definir el formato que debera tener la trama de datos que llega
desde un terminal remoto.

“SVG Graphic” Botén para agregar un nuevo grafico vectorial que respondera
activamente a los valores y datos a controlar.

“Chart” Botdon que permite agregar un nuevo grafico cartesiano para una
variable.

“Multiline Text” Boton para agregar un texto en pantalla que respondera a los valores
de las variables a controlar.

“Background” Boton que permite agregar una imagen y/o el color de fondo.
“Button® Elemento que al hacer clic enviara un mensaje o comando hacia un
terminal.

“GIF/PNG Graphic” Botdén que permite agregar un grafico con animaciones o
transparencias que puede responder al valor de una variable a
controlar.

“Text Box” Botdon que permite agregar una caja de texto para ingresar facilmente
valores o comandos para enviar a un terminal.

Visualizacién a pantalla completa

Para optimizar el area de trabajo en cuanto a sus dimensiones, se puede maximizar su
tamano mediante la combinacidn de teclas “Ctrl + 1”, de esta manera cuando ya no es
necesario el trabajo de edicidn y solo es relevante la observacion del proyecto, se
ocultan tanto la solapa izquierda y la barra inferior.

CMB Cisterna NORTE |
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Grilla de pantalla

Cada elemento que se agrega al espacio de trabajo puede arrastrarse y ubicarse como se
desee, pero siempre ajustado a la grilla de pantalla. Puede seleccionar un valor de 5,
10 o 20 pixeles para la grilla desde los botones ubicados en la barra inferior de
Fusdata. Si el botdn aparece marcado con “>” quiere decir que ha sido seleccionado,
luego si aparece en un tono diferenciado quiere decir que la grilla en pantalla esta
visible.

Por ejemplo Grilla de 10 pixel visible:

GRID 5 »GRID 1@ GRID 28

Por ejemplo Grilla de 10 pixel no visible:

GRID 5 »GRID 1@ GRID 28

Entonces, la grilla en pantalla siempre esta presente, pero puede ser visible o
invisible. Se puede elegir el color de la grilla desde el menu de opciones.
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Modelo MQTT

MQTT Client
Sender ID X00001

MQTT Broker

MQTT Client

Fusdata Project P

Publish
Root/Sub-topic

Subscribe
Root/X00001

MQTT Client
Sender ID X00002

Publish
Root/Sub-topic

Subscribe
Root/X00002

MQTT Client
Sender ID X©00ON

Publish
Root/Sub-topic

Subscribe
Root/X0006N

Connection #0
» Topic Subscribe
» Root/Sub-topic » Root/Sub-topic
Topic Publish
Root/X00e01 Root/X00001
Topic Publish
Root/X00002 < Root/X00002
Topic Publish
Root/X0000N < Root/X0eeeN

La Figura
utilizando un Broker MQTT.

muestra cémo se organiza el trafico de datos entre terminales y Fusdata

Cada cliente MQTT establece conexién con el Broker MQTT, para lo cual se necesitan
programar los siguientes parametros tanto en Fusdata como en los terminales:

e Url del Broker. Puede ser tanto un dominio como una direccién IP.

e Puerto de conexiodn. Generalmente 1883, pero depende del protocolo y de la

configuracién del Broker.

e ID de Cliente.

e Usuario.

Fusdata.com.ar
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e Passwonrd.

Estos dos ultimos pardmetros pueden obviarse si el Broker acepta conexiones andnimas.
El ID de Cliente es un c6digo alfanumérico que servira para identificar la conexidn y
puede ser aleatorio. Para mds informacidon se puede visitar https://mgtt.org

Fusdata conectara con el Broker y quedara a la espera de la llegada de datos desde el
tépico “Root/Sub-topic” al que estara suscripto. Los datos deberan estar organizados en
una trama tal como se haya convenido a la hora de disefar el sistema. O sea, la forma
de la trama de datos es un criterio de disefio de los terminales.

Para ejemplificar esto digamos que un sistema de monitoreo de humedad del piso,
probablemente solo requiera del envio de pocas variables por terminal, podria ser
humedad, nivel de bateria y nivel de sefial WiFi, solo tres variables. Por otro lado, un
sistema de monitoreo de estaciones de re-bombeo de agua necesitaria de la transmisiodn
de muchas variables como parametros de energia, marcha de las bombas, RPM, presiones,
caudales, etc.

Cada terminal se suscribira a un toépico “Root/Sender ID” para recibir datos desde
Fusdata y tal como se muestra en la figura los terminales enviaran datos hacia Fusdata
a través del topico “Root/Sub-topic”.

Por ejemplo, si un equipo terminal tuviera como identificacidén un nldmero de serie
“@O01A” y perteneciera a una serie de terminales instalados en un campo denominado
“CampoH1”, entonces dicho equipo terminal debiera suscribirse al tépico
“CampoH1/0001A”.

Tépico raiz

La existencia de un tépico raiz permite la organizacién de determinado grupo de
terminales y proyectos de Fusdata seglun tema, localizacidén, modelos, tipo de variables
monitoreadas, etc.

Los parametros “Root” y “Sub-topic” se configuran al momento de crear una nueva
“Conexién” en Fusdata.

Nueva ‘“Connection”

Para crear una nueva conexiodn en un proyecto de Fusdata debe seleccionar “Add >” en el
menu de proyecto, y aparecera el menu de “Add New” donde seleccionara “Connection”:

Project Menu Add New. ..
New/Open ’ Connection
Save Entry Parse Rule

Save As SVG Graphic

EXIT E Chart

Multiline Text
Add >

Background
Paste
Button
Chat
X GIF/PNG Graphic
Options
Text Box
Help

Automaticamente aparecera la solapa de propiedades de conexiodn:
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-0

New Connection
Enabled

i

Url/Ip:

Port:

il

Client ID: RND
1t185251

User:

Password:

Keep Alive: [s] (5©-1068)
Connection Name:

Topical Root:

Subscribe To Sub-Topic:

il

[ Fut "Fut" is a
proprietary

MQTT 3.1.1  protocol.
MOTT mode only

] mTT 5.8 005 = 9.

[ Tis 1.1 MQTT 5.8 does
not support

[ T1s 1.2 custom
properties.

Accept | | Cancel

Donde:

1- Casilla de habilitacidén. Permite crear la conexidén y habilitar/deshabilitar segun se
requiera.

2- Direccidén Url del Broker MQTT.
3- Puerto de conexidén al Broker MQTT.

4- “Client ID” Identificacidén del cliente, Unica para cada conexién, por lo que cada
proyecto de Fusdata que se conecte al mismo servidor y con las mismas credenciales debe
tener un “Client ID” diferente. Puede ser muy util la generacidn aleatoria de nombres
de cliente habilitando la casilla “RND”, se creara un nombre aleatorio al momento de
conectar con el Broker.

5- “User” Nombre de usuario, se obtiene de la gestidn de acceso al Broker.

6- “Password” Clave de acceso, también se obtiene de la gestién de acceso al Broker. 7-
Tanto “User” como “Pasword” pueden ignorarse si el acceso al Broker es libre.

7- “Keep Alive” Este parametro indica el tiempo medido en segundos, transcurridos los
cuales se considera desconectado un terminal si es que no han llegado a Fusdata datos
provenientes de dicho terminal. Este valor esta relacionado con el valor esperado de
refresco de datos desde los terminales, lo cual es una variable de disefio de los
terminales.
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8- “Connection Name” Es el nombre con el que se verd sefialada la conexién en el area de
conexiones (Fig. 2 B3).

9- “Topic Root” O simplemente “Root”. Es el nombre del tépico Raiz.

10- “Sub-topic” Es el nombre que se establece para conformar el tépico final “Root/Sub-
topic” al que se subscribe Fusdata para recibir datos desde los terminales.

Luego las siguiente casillas de habilitacién indican:
e (Casilla “Fut” Indica un protocolo de comunicacion propietario distinto de MQTT.

e (Casilla “MQTT 3.1.1” Indica habilitar protocolo de comunicacién MQTT version
3.1.1. Es la version mas popular. Debe consultar con la informacion del Broker
para determinar si corresponde.

e Casilla “MQTT 5.0” Indica habilitar protocolo de comunicacién MQTT versidén 5.0.
Es la versidén mas reciente del protocolo MQTT. Debe consultar con la informacidn
del Broker para determinar si corresponde.

e Casilla “Tls 1.1” Indica habilitar protocolo seguro de comunicacidén sobre Tls
version 1.1 con certificado del lado del servidor.

e (Casilla “Tls 1.2” Indica habilitar protocolo seguro de comunicaciodn sobre Tls
versioén 1.2 con certificado del lado del servidor.

Una vez ingresados todos los datos necesarios se debe hacer clic en “Accept” y se
creara una nueva conexidn de manera efectiva, lo que quedara de manifiesto al agregar
un item en el area de conexiones tal como:

C:% Fusdata‘\Projects'MNew.htm
IH Fusdafa - ’

onnections:
o E n Connection #1

Senders: @ Nicknames:

Donde:
1- Es un nuevo item que aparece en la lista de conexiones.

2- Es un caracter “E” que indica que dicha conexidn se encuentra habilitada. Si no esta
habilitada la conexidn no aparece ningun caracter.

3- Caracter y marco de color que indica el estado de la conexion:
Caracter “D” con marco rojo indica DESCONECTADO.
Caracter “C” con marco verde indica CONECTADO.

4- Texto del “Connection Name” Nombre de la conexidn.
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Prueba de conexion con el Broker

Obviamente al crear por primera vez la conexidén esta permanecera en estado desconectado
“D”. Para hacer una prueba de conexidén solo tiene que hacer clic en el botén “PLAY” del
menu de proyecto.

Si la conexidn es exitosa entonces se observard el estado de conexidn pasara a “C” y
marco color verde. Para detener la conexidn ahora haga clic en el botén “STOP” del menu
de proyecto.

Edicion de los parametros de conexidn

Para cambiar cualquiera de los pardmetros debe hacer clic con el botdén derecho del
mouse sobre el nombre de la conexidén y aparecerd un pequeifo menu donde debe hacer clic
en “Properties”.

C:%_Fusdata'\Pro;

= Fusdata

Connections:
E ﬂ Connect®

Connection #8

Froperties
Senders: @ Copy
Remdive

El mismo menu emergente le darada opcidn de copiar y eliminar la conexidn. Al copiar la
conexidn podra pegar una nueva conexiodn en cualquier proyecto de otra instancia de
Windows, mediante la opcidén “Paste” del menu de proyecto.

Al hacer clic en “Properties”, inmediatamente se abrira la solapa de propiedades de
conexién permitiendo la edicién de cualquier parametro y para hacer efectivos los
cambios debe hacer clic en “Accept”.

Keep Alive y desconexiodn

Cada equipo terminal debe reportar datos regularmente cada un tiempo pre-establecido en
su programacion. Este tiempo es una caracteristica del sistema y dependerd de la
naturaleza de las variables, de la cantidad de terminales que pueden estar conectados
simultaneamente, de la cantidad de variables que reporta cada uno, de la capacidad de
procesamiento de la computadora, etc. Por ello el tiempo entre reportes tendra un valor
de compromiso que resultard de evaluar la necesidad del minimo tiempo necesario para
que el valor de la variable se considere actualizada y confiable y el maximo tiempo de
respuesta y recursos del sistema.

También debe tenerse en cuenta que la generacidn de registros sobre abundantes ocupara
con el transcurrir del tiempo mas espacio de almacenamiento y mayor tiempo y recursos
del sistema.

E1l parametro de conexidn “Keep Alive” determina el maximo tiempo de espera por datos
para cada terminal remoto, transcurrido el cual de no haberse recibido datos se
considera desconectado.
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E1l mejor valor de “Keep Alive” segun nuestra experiencia sera 2.5 veces el tiempo
programado para reportarse para los terminales.

Por ejemplo, si los equipos terminales se reportan cada 60 segundos, entonces el valor
“Keep Alive” para esa conexidn recomendado serd 150 segundos.

Una variable mantiene el ultimo valor hasta que se actualiza con la llegada de un nuevo
valor. Si pasa mucho tiempo sin actualizaciodn de la variable se puede incurrir en un
gran error de asumir que la variable tiene un valor real, pero lo que ha ocurrido en
realidad es que el equipo terminal no esta fehacientemente conectado.

Si la desconexiodn de un terminal se detecta a tiempo todas las variables relacionadas
con dicho terminal toman un valor “Null” y no se mostraran con valores desactualizados.

Solo por rigurosidad, se considera mejor desconocer el valor de una variable a tomar
como valido un valor erréneo.

Como ejemplo de lo expuesto se muestran los siguientes graficos “Chart” en los que
pueden observarse la presién de entrada, la presién de salida y las RPM de una bomba de
agua en un acueducto. Los cortes de conexidén pueden verse como zonas faltantes de
datos. En este caso la cantidad de cortes es practicamente irrelevante.

En otros casos las desconexiones pueden ser un problema mdas grave y pueden deberse a
deficiencias en el servicio de Internet, bajo nivel de sefial, fallas de alimentaciédn,
etc. En la figura siguiente se muestra lo que se considera un sistema “No viable”.

Nueva “Regla de Datos”

Como ya se ha mencionado, los datos provenientes de los equipos terminales deben llegar
a Fusdata de una manera organizada como “Datos en serie separados por un caracter
especial”. Como también se ha hecho referencia antes, la cantidad de variables
incluidas en una trama de datos dependera de las caracteristicas de disefo de los
equipos terminales. Es importante tanto definir el tipo, como el orden en que se hacen
presentes las variables en la trama de datos.

La trama se compone de caracteres imprimibles, o sea Ascii #32 al #126.

Para que Fusdata pueda adaptarse a cada tipo de terminal, se pueden definir “Reglas”
que determinan como se decodificard la trama entrante de datos.
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Para crear una “Nueva Regle de Datos” en un proyecto de Fusdata debe seleccionar Add >
en el menu de proyecto, y aparecera el menu de “Add New” donde seleccionara “Entry
Parse Rule”:

Project Menu Add New. ..
Mew,/Open ’ Connection
Save Entry Parse Rule

Save As SVG Graphic

EXIT m Chart

Multiline Text

Add >
Background
Paste
Button
Chat .
. GIF/PNG Graphic
Options
Text Box
Help

Inmediatamente aparecerd la siguiente ventana denominada Constructor de Reglas de
Datos:

Entry Parse Rule

This section refers to the way the data is organized within the input frame. The data frame must consist of a series of printable
Ascii characters (32-126).

®

Header: Separator: Sender: Data:

&R&&E4 ; HOOHAX

The way jiwhich the, put data
:: will be ofganized musf be

Header: Add this frame to the project
2 e ——g———— s neCial Datatype:
characters that cannot be found Select - m | o Teme | | Ceroma ol

elsewhere in the data frame. For
3 T o

Separator:

It is a special character that will
serve to separate the different Frame E3
parts of the data frame. For
example “";".

Sample Data Frame:

@EE®

Frame F1
1D Sender:
Fill this field with 2 to 8 Frame FM1
characters that will be replaced by
the sender ID of the data frame.
For example "XXXXOO".

Donde:

1- “Header” Cabecera, define el tipo de trama puede contener de 2 a 8 caracteres y
deben ser tales que no se encuentren en otra parte de la trama de datos. Por ejemplo
“&&&&E3”. Permite identificar donde comienza y qué tipo de trama es.

2- “Separator” Es un cardacter especial que hace de separador entre los distintos campos
de la trama. Se utiliza generalmente punto y coma Ascii #59.

3- “Sender ID” Identificacién del equipo terminal. Puede ser cualquier nombre de 4 a 8
caracteres preferentemente.

4- ‘“Data” Es un espacio de trabajo donde se pueden agregar uno a uno los tipos de datos
que conformaran la trama completa.

5- Area donde se puede observar la trama terminada definitiva.
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6- Menu desplegable que permite elegir el tipo de dato a agregar a la trama en
construccion.

7- “Add” Agrega el tipo de dato a la trama elegido en 6.
8- “Remove last” Elimina el ultimo tipo de dato agregado a la trama en construccion.

9- “Remove all” Elimina toda la secuencia de tipos de datos de la trama en
construccion.

10- Agrega la trama de de datos en construccién al proyecto como definitiva.

En el campo “Sender” deben colocarse tantos caracteres como los vaya a tener el cdédigo
de identificacion de cada terminal y se supone que siempre este cédigo tendra la misma
cantidad de caracteres. Por ejemplo se podria poner “XXXXXX” reservando seis lugares
para codigos que podrian ser numeros del “©00000” al “999999”. Los cddigos no se asumen
como numeros, pueden ser coédigos alfanuméricos.

Pueden observarse ademas diversos botones que permiten agregar tramas completas de
ejemplo, de tal manera que puedan agregarse tramas pre-establecidas de ejemplo que se
utilizan en diversos tutoriales de Fusdata. Dependen de la version de Fusdata.

Tipos de datos

Como puede verse en el menu desplegable del Constructor de Reglas de Datos existen seis
posibles tipos de numeros que pueden formar parte de la trama de datos:

Datatype:
Select -
1 Bln Boolean 1 bit (Characters "™@" or "1") E?

2 Byt Byte 8 bit unsigned Hex Ex. 5F

3 Wrd Word 16 bit unsigned Hex Ex. 186E

4 Lng Long 32 bit unsigned Hex Ex. 1122185F

5 F1t Float 32 bit (IEEE 754 32b format) Ex. 468FC288
g Lit Literal Dec (Characters "@-9" and ".") Ex. 188.5

“Bln” Tipo Boolean 1 caracter © a 1.

“Byt” Tipo Byte 2 caracteres 00 a FF (0 a 255)
“Wrd” Tipo Word 4 caracteres 0000 a FFFFF (@ a 65535)
“Lng” Tipo Long 8 caracteres 00000000 a FFFFFFFF (0 a 4294967295)

“F1t” Tipo Float 8 caracteres IEEE 754

“Lit” Tipo Literal 13 caracteres como maximo se usa punto decimal

Los tipos “Byt”, “Wrd” y “Lng” deben ser enviados en formato hexadecimal y los
caracteres que pueden estar formados por letras mindsculas o mayusculas, ©0-f 6 ©-F.

El tipo “Lit” es un numero compuesto por los caracteres @ al 9 (Ascii #48 al -#57),
punto decimal (Ascii #46) y signo negativo (Ascii #45), con una longitud total no mayor
a 13 caracteres.

Fusdata.com.ar Pg. 20



s Fusdata .....-

Graphic MQTT Client for Windows
Manual Fusdata ESP Ver. 1.1.Xx

Armando una nueva regla de datos

Para que un proyecto de Fusdata incorpore una nueva regla de datos se debe abrir el
constructor y completar los campos “Header”, “Separator” y “Sender ID”.

Luego se seleccionard en el menu desplegable 6 el tipo de dato deseado y mediante el
boton “Add” se anadira a la trama en construccidén. Se observara como se forman
automaticamente los campos de datos con distintos nombres que hacen referencia al tipo
de dato y a un numero.

En todo momento puede eliminarse la ultima o todas las variables introducidas con los
botones “Remove last” y “Remove all”.

Una vez terminada la trama debe grabarse en el proyecto con el botén “Add this frame to
Project”, y podra verse la nueva trama en el campo 5 del constructor.

Ejemplo de nueva regla de datos

Por ejemplo, se desea agregar al proyecto una nueva regla de datos en las que se sabe
que los equipos terminales monitorean distintas cdmaras frigorificas siendo las
variables a controlar las siguientes:

Presencia de energia valores @ 0 1

Puerta abierta valores 9 o 1
Refrigeracidén en marcha valores @ 0 1
Proteccidn por baja tensidn valores @ 0 1

Senal de WiFi valores 0 a 100
Numero de paradas valores 0 a 20000
Horas de marcha valores 0 a 100000
Temperatura en gC valores -100 a 100
Variable extra valores desconocidos

Al momento de disenar la manera en que un equipo terminal envia los datos se define
entonces la forma de la trama que luego se anadird a un proyecto de Fusdata.

Podria pensarse entonces que el disefador del terminal ha definido que los terminales
tendrdn una identificacidn “@OEQ0O” a “OOEQ99” y que el orden de las variables sera el
que se definidé mds arriba.

Quedara una trama de datos como la siguiente:

&&&&E3 ; XXXXXX;B1noo;B1n01;B1n02;B1n03;Byt00;Wrdoo; Lngo0;F1t00;Lito0;~

Donde:

“QRQ&&E3” Es un nombre que se le asigna a esta trama. Podria ser $$$701 o FRAME1l, etc.
“XXXXXX” Es el lugar de seis caracteres que se reserva para el “Sender ID”.

“Bln@0” Es la variable tipo Boolean asignada a “Presencia de energia”.

“Bln@1” Es la variable tipo Boolean asignada a “Puerta abierta”.

“Bln@2” Es la variable tipo Boolean asignada a “Refrigeracidn en marcha”.
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“Bln@3” Es la variable tipo Boolean asignada a “Proteccidn por baja tensidn”.
“Byt@0” Es la variable tipo Byte asignada a “Sefial de WiFi”.

“Wrde0” Es la variable tipo Word asignada a “Numero de paradas”.

“Lng@0” Es la variable tipo Long asignada a “Horas de marcha”.

“F1t00” Es la variable tipo Float asignada a “Temperatura en gC”.

“Lit@@” Es la variable tipo Literal asignada a “Variable extra”.

Entonces una trama asi deberd ser tanto la que envien los terminales como la que debe
ser agregada a un proyecto de Fusdata.

Una vez agregada al proyecto de Fusdata se vera asi en el constructor:

Entry Parse Rule

This section refers to the way the data is organized within the input frame. The data frame must consist of a series of printable
Ascii characters (#32-#126).

&&R&E3 ;X000 B1n@8;B1n@1;B1n@2 ;B1n83 ; Bytea;Wrdes; Lngde; F1tes; Lites;~ ‘_

< I ] 3

Header: Separator: Sender ID: Data:

The way in which the input data
will be organized must be

specified.

Header: | Add this frame to the project |
It consists of 2 to 8 special Datatype:

characters that cannot be found Bl o . | add || T o || Remove all
elsewhere in the data frame. For

example "&&ZETI".

Separator: Sample Data Frame:

It is a special character that will

serve to separate the different

parts of the data frame. For

e

Sender ID:

Fill this field with 2 to 8 Frame FM1

characters that will be replaced by

the sender ID of the data frame.
For example "XOOOO00(".

Notese que para este ejemplo en particular el constructor incluye un botén “Frame E3”
que permite crear la trama de una sola vez.

N6tese también que existe un tilde de habilitacién de la trama.

En todo momento es posible acceder a Modificar, copiar o remover una trama de datos,
haciendo clic con el boton derecho del mouse sobre la trama en el constructor.

Entry Parse Rule

This section refers to the way the data is organized within the input frame. The data frame must consist of a series of printable
Ascii characters (#32-#126).
&REEE3 ;0000000 B1n00;B1n0l Blrae e e e e o 1 £00; L1060~

Entry Parse Rule #@8

Properties

Copy
Remove L

< I |
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Llegada de datos

Una vez definida una o mas reglas de datos de entrada en un proyecto ya se puede
recibir datos reales provenientes de los terminales, para lo cual solo hay que poner el
proyecto en estado “PLAY” y esperar a que lleguen los datos.

A los efectos de observar todo tipo de datos llegan a Fusdata por las conexiones
habilitadas se puede hacer visible la “Ventana de observacidén de datos de entrada” con
la combinacidn de teclas “Ctrl + 2” en la parte inferior de la pantalla.

only Data Rx Data... -
@ 12:82:11 Z&8&F3;BAEAEA;1;1;1;0;87;86;F1352;3F3826a6;-0.6946584582;~

@ 12:82:12 &I8RE3;00E001;1;1;1;0;87;86;F1352;3F382626;-0.6946584582;~
@ 12:82:13 &I8RE3;00E002;1;1; ;87;86;T1352;3F382626;-0.6946584582;~

@ 12:82:14 2&R&E3;B0EB03;1;1;1;0;87;86;11352;3F3826a6;-0.6946584582;~
© 12:02:15 3838E3;80EE04;1;1;1;6;

86:F1352;3F3826a6; 0. 60465845825~

X 293 ¥ 193 W: 1146 H: 21e GRID 5 »GRID 18 GRID 28 L'H h: N
[

Una a una puede verse aparecer las tramas de datos que se acomodan como renglones en la
lista. A la izquierda de cada renglén puede verse un numero (en este caso “0”) que
indica a cual conexidn corresponde esa trama en particular. Luego también puede verse
la hora, minutos y segundos de llegada. Con la activacion del boton “Only Data” puede
esconderse la parte correspondiente al protocolo MQTT y observar solamente el Payload,
que es la trama de datos propiamente dicha.

Fusdata al recibir los datos que se corresponden con una “Regla de datos” conocida,
reconocera a los terminales y creara una lista segun el orden de apariciodn:

g Fusdata N

Connections:
E . Connection #8

Senders: 6 Nicknames:

BPERR3 59 ARERA3

eRERRL 5@ Blne® @

BeERBS 52 BEln@l ]

eeEEBE 5 Bln@2 @

8REAB1 57 Bln@3 ]

@REAB2 5B Byte@ 238
wrdea 237
Lnged 2478
Fltea - 2385706
Litea - GdE. ..

Para cada terminal reconocido Fusdata también creard una lista de todas las variables
correspondientes con su nombre y valor.

Solo con hacer clic en el nombre de cualquier terminal se observaran vas variable de
ese terminal en particular.
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IMPORTANTE: Cualquier variable que llega a Fusdata queda identificada por su terminal
de procedencia y su nombre de variable.

Uso de Nicknames

Cada terminal se identifica por si cdédigo de identificacidn “Sender ID” que puede ser
unico y estar grabado en el firmware del propio terminal.

Como cada variable en Fusdata esta referenciada a su terminal de origen, puede ocurrir
que un proyecto ya no sea funcional si un terminal tiene un desperfecto y debe ser
remplazado. O sea si en el proyecto se monitorean variables referenciadas a determinado
terminal que ya no esta presente, entonces el proyecto quedara desactualizado y habra
que editar una a una aquellas caracteristicas de proyecto donde intervenga la variable
obsoleta. Esta tarea puede ser tediosa e inducir a errores.

Para evitar esta situacién puede transformarse el “Sender ID” de un terminal a un
Nickname seguin una tabla de correspondencia ubicada en la solapa “Nicknames”, de tal
manera que en el proyecto de Fusdata las variables quedaran referenciadas al Nickname
de un terminal y no a su real ID. Luego si un equipo terminal sufre algun desperfecto y
es remplazado bastara con actualizar la tabla de Nicknames.

Para seguir con el ejemplo del apartado anterior, podriamos definir una tabla de
Nicknames como la siguiente:

= Fusdata

Connections:
E . Connection #8

Senders: 12 Nicknames:

Enabled

It indicates how the real name
of the sender can be modified.

TEROBB=08EB08 T
TERP81=08EB01
TERD©®2=08EB02
TERO8®3=008EB03
TERO84=08EB804
TEROB5=00EB05

Entonces, seguln esta nueva tabla, los cdédigos de identificacidén de cada terminal se
transformaran quedando:
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- Fusdata

Connections:
E . Connection #8

Senders: B MNicknames:
TER®28 G5 TER®28
TERB21 5B Elnea 1
TER®22 57 BEln@l 1
TERSE3 %3 Elng2 1
TER®24 59 BEln@3 ]
TERBE5 51 Bytea 235
Wrdea 129

Lngea 9e731e
Fltea 777146
Litea -.6293...

Referenciar las variables de un proyecto a los Nicknames de los terminales y no a sus
codigos ID reales puede ser muy util también a la hora de confeccionar proyectos
genéricos que serviran luego para diferentes terminales, ya que un solo proyecto puede
ser guardado con un nombre cualquiera y luego al modificar la tabla de Nicknames para
el uso real puede grabarse con un nombre distinto y ya tendremos un nuevo proyecto
adaptado al uso real.

Nueva transformacion de una variable

Los equipos terminales estan programados para recopilar informacién del entorno y
enviarla al Broker como una trama de datos tal como se sefiald en el capitulo anterior.
Por ejemplo un terminal puede tener una entrada analdégica a la que se conecta un sensor
analégico de nivel de liquidos, y el valor obtenido sera un nivel de tensidn que arroja
el sensor que puede estar en V o mV y al transmitir esta valor correspondera al
proyecto de Fusdata transformar este nivel de tensidn en nivel de liquido y en la
unidad deseada.

Para llevar a cabo éste tipo de transformaciones de las variables de entrada se puede
introducir una funcién matemdtica y=f(x) siendo x el valor de la variable de entrada
tal cual se presenta en la trama de datos.

Cada una de las variables de cada uno de los terminales puede transformarse mediante
una funcidén particular. Para configurar esta funcién se debe hacer clic sobre 1la
variable correspondiente y luego clic sobre “Properties”:

Fusdata.com.ar Pg. 25



mFusdata ...

Graphic MQTT Client for Windows
Manual Fusdata ESP Ver. 1.1.Xx

C:\DIEGOY\_Fusdata\Ma

. Fusdata

Connections:
E . Connection #@

Senders: 6 Nicknames :
8eEees 52
eeEeee 56
egEeel 57
eeEee2 52
eeEees 53
BBEBEL 58

Data: (@9EEES) Lngee
Properties
Add Chart

K

Inmediatamente se podra ver una ventana de propiedades de la variable:

The input deta can bf tranfformed using mathemstical functjons y=Ff(x) to obtain reality adjusted data.

Data Properflies

Sender: ©8EBEE

Data (x): Blnee Rename To:
Blnel
B1n@2 L = 364177 v v
B1ne3 . nits [ :
Bytos
Fltea ¥ = x"2+1.5 for example.
Litee
LngBB‘— Press "Enter” to test values obtained from “y".
Hrdee 4
y= 0 For x = @
y = lea For x = 108
¥ = 10000 For x = 10080

Donde:

Cl- Codigo de identificaciodn “Sender ID” del terminal cuya variable se desea
transformar.

C2- Nombre original de la variable a transformar.

C3- Lista completa de todas las variables disponibles correspondientes al terminal
seleccionado.

C4- Ultimo valor de la variable al momento de abrir la ventana de propiedades de la
variable.

C5- Campo de texto de edicion de la funcidn de transformacion.
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C6- Campo de texto de edicién de la unidad de la variable luego de transformada.
C7- Campo de texto de edicioén del nuevo nombre de la variable.

C8- Valores que puede tomar “y” dados los valores arbitrarios de “x” para la funciodn de
transformacion.

Funcion de transformacion

En C5 se observa por default y=x pero puede escribirse una funcién mdas compleja
utilizando los siguientes caracteres:

Operadores:

+ Suma Ej. y=x+10

- Resta Ej. y=x-1

* Multiplicacion Ej. y=x*10.5

/ Division Ej. y=x/3

n Exponencial Ej. y=x"2
Funciones:

sqrt Raiz cuadrada Ej. y=sqgrt(x)
sin Seno Ej. y=sin(x)
cos Coseno Ej. y=cos(x)
tan Tangente Ej. y=tan(x)
asin Arco seno Ej. y=asin(x)
acos Arco coseno Ej. y=acos(x)
atan Arco tangente Ej. y=atan(x)
cotan Cotangente Ej. y=cotan(x)
acotan Arco cotangente Ej. y=acota(x)
sinh Seno hiperbdélico Ej. y=sinh(x)
cosh Coseno hiperbdélico Ej. y=cosh(x)
tanh Tang. hiperbdlica Ej. y=tanh(x)
exp e elevado a la x Ej. y=exp(x)
In Log. base e Ej. y=1n(x)
log Log. base 10 Ej. y=log(x)
abs Valor absoluto Ej. y=abs(x)
round Redondeo Ej. y=round(x)

* Todos los angulos se expresan en RADIANES.

La funcidén de transformacidén serd aquella que permita acondicionar el valor original de
la variable a un valor mas conveniente. También pueden pre visualizarse los valores que
tomara la variable dando valores arbitrarios de “x” y presionando “Enter” en el campo
de la funcion.
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Para completar las transformaciones de la variable original, se la puede renombrar de
tal manera que el nuevo nombre sea un mejor indicador de la naturaleza de la variable.

Ejemplo de transformacién de una variable

Por ejemplo, la variable F1t00 puede tener un valor que corresponde al de tensidn en V
que arroja un sensor de presion MPX5100. Se podra transformar dicha lectura
introduciendo una férmula:

y=2.661*x-0.4532

Esta férmula transforma el valor de la variable original “x[V]” a un nuevo valor de
presién “y” en unidades de m de agua (mH20).

Luego se puede renombrar la variable de “F1t@0” a un nuevo nombre “Pressure” y agregar
la unidad “mH20”. Luego se debe aceptar el cambio con el botén “Accept”.

Se observaran los cambios con el nuevo refresco de datos que lleguen desde el terminal

correspondiente:

». Fusdata -

Connections:
E . Connection #8

Senders: 6 Nicknames:

BREGRE  4E BEESRS

@sEesl 47 Elnea 2

egEee2 48 Elneli 2

egE@Rs 49 Blne2 2

22ESE4 5@ Blne3 e

BBEERS 42 Bytee 98
Wrdes 38
Lngee 267189
Pressure* 8773 mH20
Litee . BEER254473

Obsérvese que ahora la variable se muestra transformada y esto se sefiala también con un
asterisco “*”.

El nuevo nombre de la variable es “Pressure”, el nuevo valor es 0.8773 (el valor
original es ©.5) y la unidad en mH20.

Nota muy importante: E1 nuevo nombre de la variable permite un reconocimiento mas
intuitivo pero solo tiene efecto en la lista de variables. La variable sigue teniendo
el mismo nombre a los efectos de la configuracién de otros elementos de un proyecto.

Registro de datos

Los datos que llegan desde los terminales pueden ser guardados en un registro de datos
para ser analizados luego o simplemente para que hagan de contenido de los graficos
“Charts” que pueden agregarse al proyecto.

Existen dos tipos de registros denominados “Logg x” y “Logg_y” y se actualizan con cada
llegada de datos desde los terminales en las carpetas:

C:\_Fusdata\Logg_x\..
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C:\_Fusdata\Logg_y\..

Los registros se generan como un archivo de texto .CSV que puede abrirse con una
planilla de calculo y se ordenan en carpetas por ano y por Sender ID. En cada carpeta
se creara un archivo diario cuyo nombre sera YYYY-MM-dd.csv

Logg_x correspondera al registro de todos los datos tal como llegan proveniente de los
equipos terminales sin ningln tipo de transformacion.

Logg y también guarda todas las variables pero remplaza aquellas que en el proyecto
hayan recibido alguna transformacidon desde las propiedades de la variable.

La creacidon de registro de datos se habilita desde el menu de opciones. Puede ser util
impedir la generacion de registros a determinado proyecto si es que en simultaneo ya
existe un proyecto que hace el registro, se impide asi la generacidén de datos
duplicados aliviando el sistema y disminuyendo el riesgo de errores en la aplicacion.

Nueva imagen de fondo “Background”

El espacio de trabajo de Fusdata corresponde a un panel cuyas dimensiones son 1920x1080
pixeles. Se puede optar como fondo de proyecto por un color sdélido o por una imagen que
ya se encuentre predisefnada y guardada como un archivo de extension BMP, JPG, PNG o
GIF.

Una imagen de fondo puede tener cualquier dimensidn y se acomodara automaticamente en
la esquina superior izquierda del panel de fondo.

La imagen de fondo puede tener solo sentido estético o ademds formar parte del
propdsito final del proyecto, como seria por ejemplo el empleo de un mapa de fondo
sobre el cual después se posicionarian otros controles como botones, textos, etc.

Puede usarse la rueda del mouse para desplazar el panel de fondo verticalmente o la
combinacion Ctrl + rueda del mouse para hacerlo verticalmente.

La imagen debe acondicionarse al tamano deseado utilizando un programa de edicidn de
imagenes. Se recomienda prestar especial atencién al proceso de elaboracidén de la
imagen de fondo ya que es de gran importancia para la funcionalidad de todo el
proyecto.

Algunas imagenes de jemplo se encuentran en:
C:\_Fusdata\Resources2\Backgrounds\. .

Para elegir una imagen de fondo debe seleccionar “Add >” en el menu de proyecto, y
aparecerd el menu de “Add New” donde seleccionara “Background”:

Project Menu Add Mew...
Mew/Open ] Connection
Save Entry Parse Rule
Save As SVG Graphic
EXIT m Chart

Multiline Text

Add >

Background
Paste =

Button
Chat .

. GIF/PNG Graphic

Options

Text Box
Help
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Inmediatamente aparecera en un explorador de archivos que permitira nevegar por todo el
sistema para buscar la imagen deseada:

Open Image File...
=1~ minimal wallpapers "
.. 12jpg
- 159160 png
& 159150 2png]
- 20080208elpepucul_47 jpg
- 266471 jpg
. 266506 jpg =
- 2727 papel jpg ‘j
- 2729papel jpg
. 2819-papel jog
- 325601 _fire_-minimal-art_-minimalism_2560x1440_{www.GdeFon i) jpg
- 51abdbde04 ¥e 12522 32 0bfadd620e5 jpg
-- 53598808 jpg
- BB0BEETEI jpg
- 74ondos-de-pantala-minimalistas-wallpapers-hd-muy-buenos-compilado& jpg
55791 jpg
abstract-verde-misterios- 1280200 jpg
abstracto-abstractpsycho-81,jpg
abstract_background_red jpg
- abstract_colors_beams_red jpg
- art-artwork-background-2680270 jog
- artsfon .com-1452 jpg
- AVYNCA7IC445CAXQYSWECAAFFXUXCAFOONGFCACPOKFUCADKUDEGCARTBKKFCALIC203
- Azul 2jpg Width 1920
- Azul 3jpg .
- backgrounds-blank-blue-353214 jpg g 1ese
- blanco jpg

- hlneareen1 inn
< [0 ] r

F:\\DIEGO DP\PDF 5\8 Temp\minimal wallpapers
File Name: 159160_2.png

| Ok | | Cancel |

Puede pre-visualizarse una imagen antes de seleccionarla definitivamente y pueden verse
sus dimensiones. También se puede observar un botén “Without Image” para eliminar la
imagen de fondo del proyecto.

Una vez elegida la imagen puede hacer clic en “Ok” para incluir definitivamente la
imagen elegida como fondo de proyecto.

Puede hacer clic sobre el drea vacia del cuadro de pre-visualizacién para elegir un
color sé6lido de fondo para el area de trabajo.

En el panel de opciones se encuentra una casilla que permite ajustar el tamafo de la
ventana al tamano de la imagen de fondo al maximizar el proyecto, esta funcidn es muy
util si la imagen de fondo es mds pequena que el area de Windows.

Colores y Color Picker

Siempre que exista un cuadro de color como propiedad, se puede hacer clic con el botodn
izquierdo de mouse en dicho cuadro y aparecera un seleccionador de color llamado “Color
Picker:

< pale.png >
Coan T Pita.. EEEN |
-mremal walpsoers
15360 205
[
EEEEEEEE
# 255
6255
£255
width 1920
velgnt 1080 without Image
FA\\DIEGO DPAPDF 5\@ Teso\mininal wallospers
File hame:  159160_2.png
o | [ cance: 1
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Este color picker aparecera cada vez que se desea cambiar el color de un elemento, ya
sea el color de fondo de la pantalla, el color de un botdén, texto, etc.

En el color picker permite elegir una paleta de entre las cuatro disponibles o incluso
el usuario puede disefar su propia paleta agregando una imagen con los colores
personalizados en la carpeta de instalacidn:

C:\Program Files\Fusdata x64\Resources\Palettes\..

(f »

E1l nombre del archivo debe ser “Pal_x.png” donde es el numero de paleta. Como puede
verse inicialmente Fusdata cuenta con las paletas “Pal_@0.png”, “Pal_1.png”, “Pal_2.png”
y “Pal_3.png” por lo que se podrian agregar mds paletas a partir de “Pal_4.png”.

Luego mediante los botones “<<” y “>>” se puede seleccionar una u otra.

Podra verse entonces verse el color picker de las siguientes posibles maneras:

<4 Pal_@. <4 Pal_1. <L Pal_2. <4 Pal_3.

DDDDIIII EEES | WEmnn | @EEES |

L

®—> (N WD

9153 R 255 R 255 R 255
@_’ G 255 G 255 G 255 G 255
B 153 B 255 B 255 B 255

‘ Accept | | Cancel ‘ ‘ Accept | | Cancel ‘ | Accept ‘ | Cancel ‘ | Accept ‘ | Cancel

Donde:

1- Colores dependiente de la combinacidn de colores de la interfaz de Fusdata.
2- Es la paleta de colores elegida.

3- Son los ultimos ocho colores elegidos recientemente.

4- Es el color elegido y su composicidén RGB que puede ser editada.

Menu de opciones de proyecto

Existen algunas caracteristicas especiales que pueden ser configuradas desde las
“Opciones de Proyecto”. Para acceder al menu de opciones debe seleccionar “Options” en
el menu de proyecto, y aparecera inmediatamente a la derecha de la pantalla:
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-8 &

Options:

Allow Moving Items

[[] create Register (x)

[[] Create Register (y)

[[] snapshot Automatically
Every 120 seconds

Animate Gauges

[[] Fit To Background Image

Window Size W 1366 px

Window Size H 768 px

. Grid Color

I:' Background Color

| Theme Color 4

okt

Accept | | Cancel

Donde:

1- Casilla que permite habilitar o deshabilitar la posibilidad de mover los distintos
elementos del proyecto en la pantalla.

2- Casilla de habilitacién de creacidén del registro Logg x.
3- Casilla de habilitacidén de creacidén del registro Logg y.

4- Casilla de habilitacidén de la funcidén que realiza una captura de pantalla
automaticamente.

5- Tiempo entre capturas automaticas.

6- Casilla de habilitacién para la animacién estética de todos los indicadores SVG
cuando pasan de un valor a otro.

7- Casilla de habilitacidn para ajustar el tamafio de la ventana al tamano de la imagen
e fondo.

Q.

8- Muestra el ancho completo de la aplicacidén Fusdata en pixeles. Es editable.
9- Muestra la altura completa de la aplicacidén Fusdata en pixeles. Es editable.
10- Color de la grilla en la pantalla cuando estd visible.

11- Color de fondo del espacio de trabajo.

12- Botdon que permite cambiar la combinacidn de colores de la interface.

Es mejor deshabilitar el movimiento de arrastre de los controles en la pantalla una vez
que se ha concluido la etapa de disefio de un proyecto para evitar modificaciones
accidentales.
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La creacidon de registro solo debe hacerse por un solo proyecto. Si mas de un proyecto
genera registros seguramente se crearan registros miultiples iguales.

La funcidén de creacidn de capturas automaticas es muy util para realizar un upload
automatico de las imagenes a un sitio web. La subida de archivos la debe hacer un
software especializado. E1 hecho de tener disponibles capturas recientes de cada
proyecto permite el control desde miltiples dispositivos como teléfonos por ejemplo.

Los indicadores vectoriales del tipo SVG pueden mostrar una transicion entre valores
como una animacidén, es una caracteristica muy atractiva pero que a veces no es
necesaria y deshabilitarla permite aliviar al sistema sobre todo cuando hay muchos
proyectos funcionando simultaneamente.

La funcidén que permite ajustar el tamafo de la aplicacién al tamano de la imagen de
fondo es util cuando la imagen de fondo es mas pequena que el area del monitor.

Ejemplo maximizado sin ajuste a la imagen de fondo:

o rusdete iR _8@

Ejemplo maximizado con ajuste a la imagen de fondo:

C:\_Fusdata\Projects\New.htm
o Fusdata o 2 —_ [E3]

Connections:

: 'C_),".‘j 5= T )

by

« x Y Wi79% H:53  GRIDS OGRID 10 GRID 20 w h:

Nuevo texto “Multiline Text”

Sobre el espacio de trabajo se pueden agregar diferentes textos que pueden ser
estadticos o reflejar el valor de determinada variable.

Este componente del proyecto se denomina “Texto Multilinea” y para agregar un nuevo
texto multilinea en un proyecto de Fusdata se debe seleccionar “Add >” en el menu de
proyecto, y aparecera el menu de “Add New” donde se seleccionara “Multiline Text”:
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Project Menu Add New. ..
Mew/Open u Connection

Save Entry Parse Rule
Save As SVG Graphic

EXIT E Chart

Multiline Text

Add >

Background
Paste

Button
Chat X

. GIF/PNG Graphic

Optiaons

Text Box
Help

Inmediatamente aparecerd en el espacio de trabajo un texto “Multiline Text xxx”. Este
texto no esta fijo al espacio de trabajo, se puede arrastrar por la pantalla de manera
de ubicarlo donde se desea.

Fusdata C:%_Fusdata\Projects\New _6&.htm
|

Connections:
E . Connection #8

Senders: B Nicknames:
B2E@BE 592  BPEGER Multiline Text xxx
BBE@E1 593 Blnee
@eE@E2 594  Blnel
BEEEE3  5I5 Elng2
BBE@B4 596  Blne3
BEEEES 59 Bytee
vrdea
Lngee 45
Fltee . 1845285
Litee .9945219159

o ou D @@ o

Este texto puede ser modificado en cuanto a su contenido, aspecto y comportamiento.
Cuando aparece enmarcado en un recuadro negro quiere decir que ha sido seleccionado y
es posible modificar algunas de sus propiedades mediante simples combinaciones de
teclas. Ver “Combinaciones de teclas”.

Al seleccionar este elemento también pueden verse en la barra inferior de Fusdata tanto
sus coordenadas como sus dimensiones en pixeles.

Cada texto multilinea puede mostrar el valor actualizado de una variable si en su texto
original se encuentra la cadena “xxx”. Por ejemplo si el texto multilinea original dice
“Pressure = xxx mH20” entonces, configuracidén mediante, se remplazara automaticamente
la parte “xxx” por el valor de la variable, quedando “Pressure = 0.8 mH20”, siendo 0.8
el valor hipotético de la variable, con transformacién incluida si es que ésta ha sido
programada.

También es posible agregar una segunda transformacidon del valor de la variable en cada
texto multilinea.

Se puede acceder a otras propiedades haciendo clic con el botén derecho sobre el propio
texto y luego clic sobre “Properties”:
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C:%\_Fusdata\Projects\New _6.htm

= Fusdata

Connections:
E . Connection #8@

Senders: B Nicknames:

BPEEA® 537 BPEERE Multiline Tawi |
@@Esal 8 Blnae gl Multiline Text #8
BBEREY 599 Blnel ] — ﬁ
egEe@3 598 Elnez ]
egEees 591 Blne3 a Copy
‘BRERAS 593 Bytee 11 Remove
Mrdee 18
Lngee 39

Fltee .1736482
Litee .3848077297

El botdn estrella permite trasladar a todos los demas “Multilite Text” del proyecto las
mismas propiedades estéticas (colores) que tiene este “Multiline Text”.

En el mismo menu aparecen las opciones de copiar y eliminar el texto multilinea.

Automaticamente aparecera la solapa de propiedades del texto multilinea:

-0

Properties of Multiline Text #8

Multiline Text xxx

7

k
Regular
Text Color J

[ Italic
Back Color [ Bold
Transparent [[] underline
Font: Size:
Consolas - « 12 =

Apply The Following Transformations:

oo

Only if "sxxx"™ is present in the text.

Sender: Var:

0OE@E®  Lngoe . e
Transformation (Only For This Text):

= ®x"2+1.5 for example.

[[] Max Number Of Decimals: 2 ¢ ( :: )
Color . If y »=3@ [ B1

Color . I y >=18 [ Blk

C010r|:| Ify<g [ Blk

|:| Apply Direct Replacement:
Coler . If v »=730 [[] Blk

© O ®

1- Campo de edicidn de contenido del texto multilinea.

% -

® o

Accept || Cancel

Donde:

2- Color del texto, haga clic aqui para editar.

3- Color de fondo del texto, haga clic aqui para editar.
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4- Casilla de habilitacidén de fondo de texto transparente.

5- Menu desplegable para seleccidn de la fuente del texto.

6- Seleccidn del tamano de la fuente del texto.

7- Opciones Normal, Inclinada, Negrita y Subrayada. Puede depender del tipo de fuente.

»

8- Casilla de habilitacidn para que la parte “xxx” responda a determinada variable.

9- Campo “Sender” para especificar el terminal origen de la variable.
10- Menu desplegable para seleccionar la variable.
11- Férmula de transformacion. Valido solo para este texto multilinea.

12- Casilla de habilitacidén para limitar el numero de decimales del valor de la
variable.

13- Numero de decimales.

14- Casilla de habilitacidén de cambios para la condicidén “If”.

15- Color que tendra el texto si se cumple la condicién “If”.

16- Campo de edicién del valor de referencia para la condicién “If”.
17- Casilla de habilitacidn para texto “INTERMITENTE”.

18- Casilla de habilitacién para el reemplazo directo.

19- Campo de edicién para la lista de posibles cambios directos.

Existe la posibilidad de hacer cambios de colores que dependeran del valor que asuma la
variable. Incluso hacer que el texto se muestre intermitente. Esto permite visualizar
rapidamente situaciones en pantalla que indiquen algun tipo de senal de alerta. Para
ello se han dispuesto tres niveles de cambios. En la figura anterior se hace referencia
solo sobre uno a modo de detalle.

Son tres niveles que permiten configurar hasta tres cambios de color. Se recorren de la
ultima hacia la primera. Por ejemplo, si se observa la figura anterior y el valor de la
variable fuese 30, entonces la condicién “If y>=20” serd la ultima en verificarse y al
cumplirse hara que el texto cambie a color rojo. Si el valor de la variable fuese 15,
entonces la ultima condicidn cumplida seria “If y>=10” el texto cambiara a color
amarillo.

En ocasiones es util el remplazo directo de un valor de la variable por un texto
indicativo. Por ejemplo en el caso de variables del tipo Boolean donde “©” puede
indicar “Apagado” y “1” puede indicar “Encendido”.

0 en el caso de que una variable puede tomar valores que indican un estado mas
complejo. Por ejemplo, un Caudalimetro MQTT podria transmitir dentro de la trama de
datos, la medida de caudal y la unidad de medicidn, pero la unidad de medicidn estaria
expresada como un numero tal que:

© = m3/h
1 = m3/min
2 = m3/s
4 = gal/min

Entonces puede programarse el texto multimedia para que directamente remplace la parte
“xxx” por la unidad de caudal segun la tabla de correspondencia en 19.
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Ejemplo 1 Texto Multilinea

Por ejemplo el equipo Sender ID C@@000 es un Caudalimetro MQTT para liquidos y
transmite un conjunto de 30 variables en una trama de datos, se requiere mostrar el
valor de caudal instantaneo y el valor del contador totalizador, también conocer si el
caudal se considera:

Bajo si es < 1.7 m3/h.
Alto si es > 2.0 m3/h.

Se necesita ademds que se muestre el estado de las dos salidas de alarma sl y s2
presentes en el terminal, sabiendo que “©” corresponde a “Normal” y que “1” corresponde
a “Alarma”.

Se sabe que las variables involucradas tienen los siguientes nombres:

Alarma sl B1no8
Alarma s2 B1no9
Unidad de caudal Wrde3
Caudal F1toe
Totalizador Fltel

Se puede ver en la figura siguiente como se ha resuelto el ejemplo. Se agregaron 10
textos multilinea TM@ al TM9 y donde:

TM@ Es solamente un titulo y no cambian sus propiedades segun la llegada de datos.
TM1 Indica solo el valor de caudal instantaneo.

TM2 Indica la unidad en que se estd midiendo el caudal instantaneo.

TM3 Indica solo el valor del totalizador volumétrico.

TM4 Indica la unidad de medida del totalizador volumétrico.

TM5 Muestra sl como “sl NORMAL” en gris si es “@” y “s1 ALERT” en rojo intermitente si
es rrlu.
TM6 Muestra s2 como “s2 NORMAL” en gris si es “©” y “s2 ALERT” en rojo intermitente si
es “1.

TM7 Permanece en gris si el caudal es menor de 2.0 y pasa a rojo intermitente si es
mayor.

TM8 Permanece en verde si el caudal es mayor de 1.7 y menor de 2.0, de lo contrario es
gris.

TM9 Permanece en gris si el caudal es mayor de 1.7 y pasa a amarillo intermitente si es
menor.
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ru>uduvd L@
Connections:
E . Connection #8
TM@ —» ONLINE Flowmeter
S TM1 —» Flow = 1.8005 m3/h [High flow IRl IV
1 TM3 — Total = 3.5895m3 [Normal flow B gils
. 1 NORMAL [Low flow [P yiT
TME — ° TH2
. 2 NORMAL
SO TME — °
E TM4
(==41] 8
- ° % Alarm sl
. 4 Alarm s2
co
T ON 1
P ON 2
I’L, ::5;5?
nblu] 118
i1/i2 1
2 jt R Flow unit
Mode 1788
T 0
Y[V 8
Qru] 1.000e: ———Flow value
o o 4—Total value
Y[u] 8

Se muestran a continuacidén las configuraciones de los textos multilinea.
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TM1

Properties of Multiline Text #1

Flow = >0

b
Regular
[ 1talic

Bold
[[] Underline

]
. Text Color
I:‘ Back Color

Transparent

Font: Size:
Arial Black - <« 12 >

Apply The Following Transformations:
Only if "wxx" iz present in the text.
Sender: Var:

Ceooee Fltee -
Transformation (Only For This Text):

y =X

¥ = x"2+1.5 for example.

Max Number OF Decimals: g4

Color . If y »>= [F] B1k
Color |:| If y »= [ B1k
Color D IF vy < [ Blk
Apply Direct Replacement:
% o
Accept | | Cancel

-0

TM2 — 80X

Properties of Multiline Text #2

TM3 — B8 &

Properties of Multiline Text #3

200K

Total = oo

3

Regular

[
. Text Color

[ Italic
I:‘ Back Color ] Bold
Transparent [[] Underline
Font: Sizes
Arial Black - < 12 >

Apply The Following Transformations:
Only if "wxx" is present in the text.
Sender: Var:

Ceeeoo Wrde3 -
Transformation (Only For This Text):

y =X

¥ = ®x"2+1.5 for example.

[F] Max Number Of Decimals: 2

[F] Color . If y >= [ B1k
[F] color I:I If y »= [[] Bk
[] Color D I vy < [ Blk
Apply Direct Replacement:

@=m3/h o
1=m3/min H
2=m3/s A8

Accept | | Cancel

[

Regular

[
. Text Color

[[] rtalic
I:‘ Back Color Bold
Transparent [F] Underline
Font: Sizes:
Arial Black - <« 12 >

Apply The Following Transformations:
Only if "wux™ is present in the text.
Sender: Var:

Ceoeoo Fltel -
Transformation (Only For This Text):
y =X

y = x"2+1.5 for example.

Max Number OFf Decimals: 4

[F] Color . If y >= [F] B1k

[F] color |:| If y >= [ B1k

[ coler D I v < [ Blk

[[] Apply Direct Replacement:

% ”
Accept ‘ ‘ Cancel
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TM4 S e I

Properties of Multiline Text #4

XX

b
Regular
[ 1talic

[F] Bold

[[] Underline

]
. Text Color
I:‘ Back Color

Transparent

Font: Size:
Arial Black - <« 12 >

Apply The Following Transformations:
Only if "wxx" iz present in the text.
Sender: Var:

Ceooee Wrde3 -
Transformation (Only For This Text):

y =X

¥ = x"2+1.5 for example.

[[] Max Mumber OF Decimals: 2

[[] Color . If y >=2@ [F] B1k
[ color |:| If y >=1@ [ B1k
DColor‘D Ify < 5 [ Blk

Apply Direct Replacement:

B=m3
1=m3
2=m3

Accept | | Cancel

TM5 — 80X

Properties of Multiline Text #5

TM6 — B8 &

Properties of Multiline Text #6

s1 xax

82 xxx

b
Regular
[ Italic

[F] Bold

[[] Underline

[
. Text Color
I:‘ Back Color

Transparent

Font: Sizes
Arial Black - <« 12 >

Apply The Following Transformations:
Only if "wxx" is present in the text.
Sender: Var:

Ceeeoo B1nes -
Transformation (Only For This Text):

y =X

¥ = ®x"2+1.5 for example.

[F] Max Number Of Decimals: 2

[F] Color . If y >= [F] Bik
Color . If y >=1 Blk
|:|C010r‘|:| IFy < 1 [ Blk
Apply Direct Replacement:

@=NORMAL -
1=ALERT

Accept | | Cancel

b
Regular
[[] rtalic

[F] Bold

[F] Underline

[
. Text Color
I:‘ Back Color

Transparent

Font: Sizes:
Arial Black - <« 12 >

Apply The Following Transformations:
Only if "wux™ is present in the text.
Sender: Var:

Ceoeoo B1lnes -
Transformation (Only For This Text):

y =X

y = x"2+1.5 for example.

[F] Max Number Of Decimals: 2

[F] Color . If y >= [F] B1k
Color . If y >=1 Blk
|:|C010r|:| Ify < 1 [ B1k
Apply Direct Replacement:

B=NORMAL T
1=ALERT

Accept ‘ ‘ Cancel
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TM7 S e I TM8 — 80X TM9 — B8 &

Properties of Multiline Text #7 Properties of Multiline Text #38 Properties of Multiline Text #9

4 2 4 ] 4 3
V| Regular V| Regular V| Regular
|:| Text Color 2 |:| Text Color 2 |:| Text Color 2
[ 1talic [ Italic [[] rtalic
. Back Color Bold . Back Color Bold . Back Color Bold
[F] Transparent [[] Underline [F] Transparent [[] Underline [F] Transparent [F] Underline
Font: Size: Font: Sizes Font: Sizes:
Arial Black - < 12 > Arial Black - < 12 > Arial Black - < 12 >
Apply The Following Transformations: Apply The Following Transformations: Apply The Following Transformations:
Only if "wxx" iz present in the text. Only if "wxx" is present in the text. Only if "wux™ is present in the text.
Sender: Var: Sender: Var: Sender: Var:
Ceooee Fltee - Ceeeee Fltee - Ceeeee Fltee -
Transformation (Only For This Text): Transformation (Only For This Text): Transformation (Only For This Text):
y = X y = X y = X
y = x"2+1.5 for example. ¥y = x"2+1.5 for example. y = x"2+1.5 for example.
Max Number Of Decimals: g Max Number Of Decimals: 4 Max Number Of Decimals: 4
Color . If y 3= Blk Color . If y 3= [F] Bik [F] Color . If y >= [F] B1k
[ color |:| If y >= [ B1k Color . Ify »=1.7 [ B1k Color . Ify »=1_7 [ B1k
Color. Ify < 5 [ Blk Color. IFy < 1.7 [ Blk Colorl:‘ IFy < 1.7 [¥] Blk
[[] Apply Direct Replacement: [[] Apply Direct Replacement: [[] Apply Direct Replacement:
X it X it X it
Accept | | Cancel Accept | | Cancel Accept ‘ ‘ Cancel
" " *w

Nuevo grafico “Chart”

Un grafico o “Chart” es un elemento que se agrega al proyecto para la observacién de la
evolucion de una variable en el tiempo.

Para poder realizar dicho chart es necesario que exista un registro Logg x y/o Logg_ y

le 1la variable a graficar. Vale decir entonces, que algun proyecto de Fusdata en
ejecucion tendra habilitada la funcidn de generar dichos registros.

Para agregar un nuevo chart al proyecto se debe seleccionar “Add >” en el menu de
proyecto, y aparecera el menu de “Add New” donde se seleccionara “Chart”:

Project Menu Add Mew. ..
New/Open ’ Connection
Save Entry Parse Rule
Save As SVG@ araphic
EXIT a Chart

Multiline Text
Add =

Background
Paste

Button
Chat .

. GIF/PNG Graphic

Options

Text Box
Help

Aparecera inmediatamente un grafico como el siguiente sobre la zona de trabajo:
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Fusdata C:\_Fusdata\Projects\New _6&.htm
|

Connections:
£ Bl connection #e

Senders: 6 Nicknames:

ooEeee 597 @eEGeR Title < yyyy-MM-dd >
eeEGel 598 Blnee 1 12
@eE@@2 599 Elnel 1 10
@pEEE3 598 Blnel 1 8
@gERES 591 Elnes 1 [
22ERRS 593 Bytee 7@ 4
vrdee &3 2
Lngee 76 0
Fltee .9335884 28 84 3 12 16 28 [:L:]

Litee .3583679795

Este chart que se ha agregado no esta referenciado a ninguna variable aun. Hay otra
manera de agregar un chart al proyecto haciendo clic con el botén derecho del mouse
sobre la variable de interés y seleccionando la opcidén “Add Chart”:

Fusdata C:\_Fusdata\Projects\New _
|

Connections:
E . Connection #@

Senders: & Nicknames:
B2EB81 53 BREBDE
esE@82 54 Blnee 1
@BE@A3 55 Blnel e
e2E@84 56 Blnez e
@8E@ES 58 Blne3 e
eeERRE 52 Bytes e
Wrdee 158
Lngea 29
Fltea .584
Lites _.zd Data: (@BE@EB) Fltee
Properties
Add Chart

pled

De igual manera aparecera un nuevo chart, pero ya enlazado con la variable. Este nuevo
chart, al igual que ocurre con otros elementos que se pueden agregar a un proyecto, no
estd fijo al espacio de trabajo, se puede arrastrar por la pantalla de manera de
ubicarlo donde se desea.

Este chart puede ser modificado en cuanto a su contenido, aspecto y comportamiento.
Cuando aparece enmarcado en un recuadro negro quiere decir que ha sido seleccionado y
es posible modificar algunas de sus propiedades mediante simples combinaciones de
teclas. Ver “Combinaciones de teclas™.

Al seleccionar este elemento también pueden verse en la barra inferior de Fusdata tanto
sus coordenadas como sus dimensiones en pixeles.

Cada chart muestra la evolucidén de una variable en el lapso de tiempo comprendido entre
las @ y las 24 horas de un dia cualquiera. Por default el chart mostrara los datos
correspondientes al dia en curso, pero esto puede modificarse con los botones “<” y “>”
ubicados arriba a la derecha dentro del grafico.

Puede elegirse por ejemplo el dia de ayer “Yesterday”, lo que quiere decir que siempre
ese chart mostrard los datos correspondiente al dia anterior al dia en curso, esto es
muy Util si se desea observar datos actualizados en un chart pero compararlos
directamente con otro chart en los que se presentan los datos del dia anterior.
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Se puede acceder a otras propiedades haciendo clic con el botdn derecho sobre el propio
chart y luego clic sobre “Properties”:

Loy

g Fusdata

Looowe  rawee

C:\_Fusdata\Projects\New _6.htm

Looooe  rawee

Connections:
£ Bl connection #e

Nicknames:
BRERDD
Elnea 1
Blnel 1 10
Elne2 1
Elnes 1 [
Bytee 76 4
virdea 75 2
0
a

Senders: 6

BeEGEE 593
@PEBE1 594
@9EBE2 595
egEea3 596
egERES 597
@oEees 599

< yyyy-MM-dd >

Lngee &
Fltes
Lites

2

Chart graphic #8
E—— L

Copy
Remove

.9E59258
.2588198734

®

28 28

El botdn estrella permite trasladar a todos los demas “Chart” del proyecto las mismas
propiedades estéticas (colores) que tiene este “Chart”.

En el mismo menu aparecen las opciones de copiar y eliminar el “Chart”. Automaticamente
aparecera la solapa de propiedades del grafico:

S =

Properties of Chart #@

Title:

Fltee

Sender: Var:
POEGBO Fltee

The Source Is "x"

[[] The Source Is "y"

Value Max:
1@

Value Min:

=

Auto Range
Type Point
[[] Type Area

[[] Type Line

. Data
l:‘ Back
l:‘ Back
. Axis

Color

Color 1

Color 2

Color

. Internal lines Color

Show Internal Lines

SRS

Accept || Cancel

Donde:
1- Campo de edicion del titulo que aparecera arriba dentro del Chart.

2- Campo “Sender” para especificar el terminal origen de la variable.
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3- Menu desplegable para la seleccidén de la variable.

4- Casilla de habilitacidén para que Logg x sea el origen de los datos (Valores
originales).

5- Casilla de habilitacidén para que Logg y sea el origen de los datos (Valores
transformados).

6- Campo de edicidén para el valor mas pequefo que puede ser mostrado en el chart.

7- Campo de edicidén para el valor mas grande que puede ser mostrado en el chart.

8- Casilla de habilitacién de modo “Auto-rango”. Desestima 6 y 7.

9- Casilla de habilitacidn para que el dato de observe como un “Punto”

10- Casilla de habilitacidn para que el dato de observe como un “Area” contra el eje x.

11- Casilla de habilitacioén para que el dato de observe como una “Linea” que une punto
a punto.

12- Color de la marca de datos ya sea punto, area o linea y también del titulo 1.
13- Color 1, que comienza en la esquina superior izquierda y se mezcla con 14.
14- Color 2, Que comienza en la esquina inferior derecha y se mezcla con 13.

15- Color de los ejes principales.

16- Color de las lineas internas.

17- Casilla de habilitacidn para que se muestren las lineas internas.

Ejemplo de nuevo “Chart”

Se tiene un proyecto de Fusdata en el que se monitorean los parametros de energia
eléctrica que consume una planta de tratamiento de efluentes, dentro de las variables
transmitidas se encuentran el nivel de tensién trifdasica de la linea L1 en Volt y el
valor de corriente de L1 en Amperes. Se requiere insertar un grafico del dia en curso
y uno del dia anterior para ambas variables.

Se sabe que sender se denomina ENO@1 y que las variables involucradas tienen los
siguientes nombres:

Tensioén trifdsica de L1 Lit17 [V]
Corriente en L1 Lit13 [A]

En ambos casos se sabe que los valores ya vienen expresados en sus unidades
correspondientes.

Se puede ver en la figura siguiente como se ha resuelto el ejemplo. Se agregaron charts
CHo al CH3 y donde:
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Voltage levelon L1 = 387.6 V Current levelon L1 = 374.1 A
CHO Today CH2 Today
i Volt (EN@1/Litl7) < Today > Amper (EN@1/Litl3) < Today >
400 400
300 300
200 200
100 100
18 0 0
aa a4 as 12 16 28 aa aa a4 12 16 2a aa
CH1 Yestarday CH3 Yestarday
Volt (EN@1/Lit17) < Yesterday > Amper (EN@1/Lit13) < Yesterday >
500 : .
400
300
200
100
0
= 2a a4 28 12 16 28 aa 2a 24 12 16 2a 2a

Ademas de los cuatro charts se han agregado seis textos multilinea para completar 1la
informacién en pantalla.

Se muestran a continuacidén las configuraciones de los charts.

-0®™

Properties of Chart #8

Title:

Volt

Sender: Var:

ENO1 Lit17 -

The Source Is "x*
[[] The Source Is "y*

Value Min:  Value Max:

a8 16
Autoc Range
Type Point
[[] Type Area
[[] Type Line

. Data Color
|:| Back Color 1
|:| Back Color 2
. Axis Color

. Internal lines Color

Show Internal Lines

Accept || Cancel

-0 &

Properties of Chart #1

Title:

Volt

Sender: Var:

ENO1 Lit17 -

The Source Is "x"
[[] The Source Is *y*

Value Min: Value Max:

a8 18
Auto Range
Type Point
[[] Type Area
[[] Type Line

. Data Color
l:‘ Back Color 1
l:‘ Back Color 2
. Axis Color

. Internal lines Color

Show Internal Lines

Accept || Cancel

-0 &

Properties of Chart #2

Title:

Amper

Sender: Var:

ENO1 Lit13 -

The Source Is “"x"
[C] The Source Is "y*

Value Min:  Value Max:
5] 10

Auto Range
[[] Type Point
Type Area
[[] Type Line

. Data Color
|:| Back Color
|:| Back Color
. Axis Color

. Internal lines Color

=

R

Show Internal Lines

Accept || Cancel

-0™

Properties of Chart #3

Title:

Amper

Sender: Var:

ENO1 Lit13 -

The Source Is "x"
[[] The Source Is "y*

Value Min:  Value Max:

a8 18
Auto Range
[[] Type Point
Type Area
[[] Type Line

. Data Color
l:‘ Back Color
l:‘ Back Color
. Axis Color

. Internal lines Color

=

=]

Show Internal Lines

Accept || Cancel
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Obsérvese que entre CHO y CH1 no hay diferencias en cuanto a su configuracion, solo
hubo que crear CHO a partir de hacer clic con el botdén derecho de mouse sobre la
variable deseada y terminar de configur los colores. Luego solamente para crear CH1l se
duplic6é CHO mediante Ctrl+Dy y se modificé para que muestre datos “Yesterday”.

E1l mismo procedimiento se realizé para crear CH3 a partir de CH2.

Nuevo “SVG Graphic”

Un “Grafico SVG” es un dibujo vectorial que se agrega al proyecto para la observacioén
del valor de una variable de forma grafica. Es un componente que se genera
dinamicamente en pantalla por lo que puede redimensionarse sin perder calidad.

También debido a la naturaleza de este tipo de graficos, ciertas caracteristicas pueden
modificarse al momento de presentar los datos, por ejemplo cambio de colores, contenido
de un texto, etc.

En Fusdata existen graficos SVG de diferentes caracteristicas para determinadas
funciones, pueden ser cuadrantes con aguja, tanto radiales como lineales, pueden ser
barras de progreso, indicadores luminosos, cilindros que indican nivel, etc. Algunos
incluso pueden mostrar animaciones al pasar de un estado a otro, pero esta funciodn solo
es estética y puede consumir demasiados recursos del sistema por lo que puede
desactivarse desde el menu de opciones.

La creaciodn de archivos de extensién .SVG es compleja pero el aporte de calidad al
disefio del proyecto justifica el tiempo y el esfuerzo. Muchas funcionalidades de
Fusdata relacionadas con este tipo de componente estan en permanente desarrollo.

LA biblioteca de Fusdata incluye algunos archivos .SVG para propdésitos generales, y se
encuentra en:

C:/_Fusdata/Resources2/SVG

Para agregar un nuevo grafico SVG al proyecto se debe seleccionar “Add >” en el menu de
proyecto, y aparecera el menu de “Add New” donde se seleccionara “SVG Graphic”:

Project Menu Add MNew. ..
New,/Open ] Connection
Save Entry Parse Rule
Save As SWG Graphic
EXIT E Chart

Multiline Text

Add >

Background
Paste

Button
Chat .

. GIF/PNG Graphic

Options

Text Box
Help

Inmediatamente aparecera en el espacio de trabajo un grafico como el de la figura
siguiente:
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= Fusdata

Connections:

E . Connection #8@

Senders: 6

BAEBDE
eeEeg1
eeEea2
‘2gEee3
eeEess
BBEBaS

595

Nicknames:
BBEREE
BElnee
Bln@l
Blnez
Bln@3
Bytes
Wrdee
Lngee
Fltee
Litee

27
.5877852
.2038178826

C:%\_Fusdata\Projects\New _6.htm

El grafico por default que se muestra es un cuadrante circular genérico. Este grafico
no esta fijo al espacio de trabajo, se puede arrastrar por la pantalla de manera de

ubicarlo donde se desea.

Este grafico puede ser modificado en cuanto a su contenido, aspecto y comportamiento.
Cuando aparece enmarcado en un recuadro negro quiere decir que ha sido seleccionado y
es posible modificar algunas de sus propiedades mediante simples combinaciones de

teclas.

Ver “Combinaciones de teclas™.

Al seleccionar este elemento también pueden verse en la barra inferior de Fusdata tanto

sus coordenadas como sus dimensiones en pixeles.

El elemento creado aun no esta referenciado a ninguna variable. Se puede acceder a
otras propiedades haciendo clic con el botdén derecho sobre el propio grafico SVG y
luego clic sobre “Properties”. Inmediatamente se mostrara la solapa de propiedades del
grafico SVG:
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-0 &

Properties of 5VG Graphic #1
sva file:

Def.svg

Sender: Var:
Value Min:  Value Max:
e 10

[] circular Gauge Behavior &

Back Color .

Id="Bkg_ellipse"
[[] Td="Bkg_path"

[[] 1d="Indicator_line"

m

[ 1d="Indicator_path"

[ Id="Indicator_text"

[ Td="Indicator_unit"

Angular Travel:

[[] Linear Gauge Behavior

Back Color .

[ 1d="Bkg_ellipse"
Id="Bkg_path"
Id="Indicator_line"
[ 1d="Indicator_path"

Id="Indicator_text"

T TA—UTrAd ratme amd+r

Accept || Cancel

Donde:

1- Campo donde se puede ver el nombre del archivo SVG. En la figura se puede observar
el nombre Def.svg que es el nombre del archivo default que se agrega al proyecto. Este
campo no muestra la ruta completa del archivo ni permite edicidén. Para cambiar de
archivo debe hacer clic en el botén 2.

2- Boton de busqueda de nuevo archivo. Al hacer clic se abre automaticamente un
explorador de archivos con un pre-visualizador SVG.

3- Campo “Sender” para especificar el terminal origen de la variable.

4- Menu desplegable para la selecciodn de la variable.

5- Campo de edicidén para el valor mas pequeno que puede tomar la variable.
6- Campo de edicidén para el valor mas grande que puede tomar la variable.

Cuando se hace clic en el boton 2 inmediatamente puede verse el siguiente explorador de
archivos:
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SVG File Browser '

Original size X:200 Y:200

SN -

m

e

- ———J uwidth _ 09 = Rotation: @2

E4UL AT Seweas 07 7 T8 a

S R _’ Height _ 2oe - Rotate 282
- Filling / Render Mode

- E317 None Uniform Uniform Fill

C:\_Fusdata\Projects\New _4_files\Def.svg

Ae Name : Def.svg

Accept || Cancel
® ®O @

Donde:

1- Arbol de carpetas y archivos del sistema.

2- Carpeta de recursos _Fusdata.

3- Campo de edicidn del nombre del archivo seleccionado.

4- Ruta completa del archivo seleccionado.

5- Boton de “Nueva carpeta™.

6- Espacio de pre-visualizacién del archivo SVG.

7- Dimensiones del archivo original.

8- Campo editable para re-dimensionar el ancho del grafico SVG.

9- Campo editable para re-dimensionar el alto del grafico SVG.
10- Boton para seleccionar relacidén de aspecto:

- - <
S e .
XXXX JXXX By
XXXX
XXX
Uniform Fill

Fill None
Todas las transformaciones de tamano y rotacidén solo se aplicaran al grafico SVG al
generarse en la pantalla del proyecto, no se modifica el archivo original.

Uniform

Botén de Rotaciodn.
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Con este explorador de archivos con pre-visualizador de graficos SVG se puede navegar

por el sistema y seleccionar el archivo SVG deseado.
"Iiigg!llll’ .

Este tipo de cuadrante se caracteriza por poseer un indicador que gira alrededor de un
eje para senalar el valor de la variable. El indicador puede ser dibujado como una
linea mas o menos fina, o como una forma mds compleja como por ejemplo un tridngulo.
Ademas cada tipo de cuadrante radial se caracteriza por el recorrido angular del
indicador medido en grados sexagesimales. Por uUltimo cada cuadrante puede incluir o no
un texto que indique el valor y un texto para la unidad de medida de la variable.

Cuadrantes radiales

El aspecto y comportamiento de un cuadrante radial se ajusta con los siguientes
parametros adicionales:

Circular Gauge Behavior

Back Color .

Id="Bkg_ellipse"
Id="Bkg_path"
Id="Indicator_line"
Id="Indicator_path"
Id="Indicator_text"
Id="Indicator_unit"

Angular Trawvel:

80

Circular Gauge Behavior: Selecciona este tipo de grafico SVG.
Back Color: Determina el color de fondo del cuadrante.

Id="Bkg_ellipse”: Determina que el fondo del cuadrante tiene una forma circular o
eliptica.

Id="Bkg_path”: Determina que el fondo del cuadrante tiene un fondo con una forma
distinta a un circulo o elipse.

Id="Indicator_line”: Determina que el indicador es del tipo “linea”.
Id="Indicator_path”: Determina que el indicador no es del tipo “linea”.

Id="Indicator_text”: Este es un pardmetro opcional y determina que el cuadrante incluye
un texto que puede mostrar el valor que toma la variable. Puede obviarse si es que no
se desea ver este texto, pero no debe habilitarse si es que el archivo SVG no cuenta
con esta caracteristica.

Id="Indicator_unit”: Idem pero con respecto a la unidad de medida de la variable.

“Angular Travel”: se refiere al angulo que define el indicador entre si posicién minima
y su posicion maxima.

Fusdata.com.ar Pg. 50



mFusdata ...

Graphic MQTT Client for Windows
Manual Fusdata ESP Ver. 1.1.Xx

Cuadrantes lineales

—

Este tipo de grafico se caracteriza por poseer un indicador que se desplaza para
sefalar el valor de la variable. E1l indicador puede ser dibujado como una linea mas o
menos fina, o como una forma mas compleja como por ejemplo un tridngulo. Cada cuadrante
lineal puede incluir o no un texto que indique el valor y un texto para la unidad de
medida de la variable.

El aspecto y comportamiento de un cuadrante lineal se ajusta con los siguientes
parametros adicionales:

Linear Gauge Behawior

Back Coler .

[] Id="Bkg_ellipse"
Id="Bkg_path"

[[] Id="Indicator_line"
Id="Indicator_path"
Id="Indicator_text"

Id="Indicator_unit"

Linear Gauge Behavior: Selecciona este tipo de grafico SVG.
Back Color: Determina el color de fondo del cuadrante.

Id="Bkg_ellipse”: Determina que el fondo del cuadrante tiene una forma circular o
eliptica.

Id="Bkg_path”: Determina que el fondo del cuadrante tiene un fondo con una forma
distinta a un circulo o elipse.

Id="Indicator_line”: Determina que el indicador es del tipo “linea”.
Id="Indicator_path”: Determina que el indicador no es del tipo “linea”.

Id="Indicator_text”: Este es un pardmetro opcional y determina que el cuadrante incluye
un texto que puede mostrar el valor que toma la variable. Puede obviarse si es que no
se desea ver este texto, pero no debe habilitarse si es que el archivo SVG no cuenta
con esta caracteristica.

Id="Indicator_unit”: Idem pero con respecto a la unidad de medida de la variable.
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Indicadores cilindricos

Este tipo de grafico SVG es muy util para representar volumenes y recipientes. El
aspecto y comportamiento de un grafico de cilindro se ajusta con los siguientes
parametros adicionales:

Vert. Cylindrical Gauge Behavior_
Id="Indicator_ellipse"
Id="Indicator_text"

Id="Indicator_unit”

Vert. Cylindrical Gauge Behavior: Selecciona este tipo de grafico SVG.

Id="Indicator_ellipse”: Determina que el nivel marcado por este indicador corresponde a
la altura que toma una forma eliptica o circular que simula la superficie superior del
cilindro.

Id="Indicator_text”: Este es un pardmetro opcional y determina que el indicador incluye
un texto que puede mostrar el valor que toma la variable. Puede obviarse si es que no
se desea ver este texto, pero no debe habilitarse si es que el archivo SVG no cuenta
con esta caracteristica.

Id="Indicator_unit”: Idem pero con respecto a la unidad de medida de la variable.

Indicadores de cambio de color

]
!9

-

Este tipo de grafico SVG permite hacer indicaciones rapidas sobre valores limites de
una variable, son indicadores al estilo de una sefial luminosa que se activa ante un
evento pero con hasta tres posibilidades de colores.

Por ejemplo, se puede observar facilmente el estado de una variable del tipo boolean si
un indicador es de color verde para valor “©” y rojo para valor “1”.

! Blned = 1 ! BlnB® = 8
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El aspecto y comportamiento de un indicador de color se ajusta con los siguientes
parametros adicionales:
Color Change Behavior
Id="Indicator_ellipse"
[[] Id="Indicator_path"
To Color . If v >= 66
To Color l:' If v >= 46
[¥] To Color . If y < 28

Color Change Behavior: Selecciona este tipo de grafico SVG.

Id="Indicator_ellipse”: Determina que el elemento que cambia de color tiene una forma
eliptica o circular.

Id="Indicator_path”: Determina que el elemento que cambia de color no es ni un elipse
ni un circulo.

To Color: Casilla de habilitacién del cambio al color indicado si es que se cumple con
la condicidén “If”. Son tres niveles que permiten configurar hasta tres cambios de
color. Se recorren de la ultima hacia la primera. Por ejemplo, si se observa la figura
anterior y el valor de la variable fuese 70, entonces la condicidén “If y>=60" sera la
ultima en verificarse y al cumplirse hara que el indicador cambie a color rojo. Si el
valor de la variable fuese 50, entonces la ultima condicidn cumplida seria “If y>=40”
el indicador cambiara a color amarillo.

Barras horizontales

Lng00 = 27 %
T ]

— B

Este tipo de grafico SVG es muy util para representar el valor de la variable de forma
extremadamente simple y con minimo consumo de recursos del sistema. Puede
complementarse con el agregado de un texto multilinea que muestre el valor de la
variable. El aspecto y comportamiento de una barra horizontal se ajusta con los
siguientes parametros adicionales:

Horizontal Bar

Back Color |:|
Bar Color .

Horizontal Bar: Selecciona este tipo de grafico SVG.

Back Color: Determina el color que tendra el fondo del grafico.

Bar Color: Determina el color que tendrd la propia barra que indica el valor de la
variable.

Depende del archivo .SVG elegido puede ser que el fondo del grafico presente ademds
caracteristicas de transparencia.
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Tanques o barras verticales

Content: 260.0 Lts
Max: 1000 Lts

Al igual que las barras horizontales, este tipo de grafico SVG es muy uUtil para
representar el valor de la variable de forma extremadamente simple y con minimo consumo
de recursos del sistema. Puede complementarse con el agregado de un texto multilinea
que muestre el valor de la variable. El aspecto y comportamiento de una barra vertical
se ajusta con los siguientes pardmetros adicionales:

Tank

Back Color .

Content Color I:‘

Tank: Selecciona este tipo de grafico SVG.
Back Color: Determina el color que tendrd el fondo del recipiente o barra.

Content Color: Determina el color que tendra el contenido que indica el valor de la
variable.

Depende del archivo .SVG elegido puede ser que el fondo del grafico presente ademads
caracteristicas de transparencia y efectos de sombras.

Nuevo “GIF/PNG Graphic”

Un archivo de extensién .GIF es un grafico que puede ser una animacidén e incluir
transparencias. Un archivo de extensién .PNG es un grafico de gran calidad que también
puede incluir transparencias. A diferencia de un grafico vectorial .SVG no pueden ser
redimensionados pero ambos tipos de archivos pueden ser muy utiles en la confeccidn de
un proyecto de Fusdata.

E1l valor que toma una variable puede representarse por un grafico que muestre de manera
clara e inmediata lo que significa dicha variable, si un valor “©” indicara un motor
apagado y un valor “1” un motor encendido entonces podria utilizarse un grafico animado
de un motor para ilustrar la situaciodn:

Fusdata C:\_Fusdata\Projects\New _4.htm
|

Connections:
£ [ connection %0

Senders: 1 Nicknames: .

cepPRE 563 CeBeeD
elp

Bin11 =0

e20
e30
e4D
5D
e6D
€7D
20

OFF

sla
523
533

ar

543
Q ON
T oN

[ I R

Motor apagado, imagen estatica.
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Fusdata C:\_Fusdata\Projects\New _4.htm
|

Connections:
£ B connection %o

Senders: 1 Nicknames: .

cesaee 536

Bin11 =1

s3a
=43

Motor en marcha imagen animada.

Aunque en este manual no puede apreciarse, el grafico que indica la marcha del motor es
una animaciodn.

En el caso del motor apagado la imagen es un archivo .GIF estatico simple, en el caso
del motor en marcha, la imagen es un archivo .GIF animado con fondo transparente.

Ejemplo, si una determinada variable puede tomar diferentes valores, se puede hacer que
diferentes graficos PNG se muestren diferentes dependiendo del significado real que
tiene la variable.

Wrd03 =0 Wrd03 =1 Wrd03 =2

WARNING
ALERT

Los graficos .GIF animados son archivos que se pueden separar en “frames” o “cuadros”,
por lo que una animacidén entonces puede detenerse en determinado cuadro y de esta
manera mostrar una ilustracidén representativa del estado de una variable. Por ejemplo
si un archivo .GIF fuese una animacidén de un tanque de agua que pasa de vacio a lleno
en un numero conocido de cuadros, entonces se puede detener la reproduccién animada
justo en aquel cuadro que muestre el estado real del tanque:

Wrd04 =0 - Wrd04 = 69 -
Los grafico GIF/PNG pueden incluirse en el proyecto sin que sea necesario que estén
relacionados con ninguna variable. Pueden tener funciones solo estéticas como por

ejemplo una bandera, flechas que indican el sentido de circulacidén, el funcionamiento
de una maquina, etc.

La biblioteca de Fusdata incluye algunos archivos .GIF y .PNG para propdsitos
generales, y se encuentra en:

C:\_Fusdata\Resources2\GIF\..
C:\_Fusdata\Resources2\PNG\..
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Para agregar un nuevo grafico GIF/NG al proyecto se debe seleccionar “Add >” en el menu
de proyecto, y aparecera el menu de “Add New” donde se seleccionara “GIF/PNG Graphic”:

Project Menu Add New. ..
Mew/Open u Connection
Save Entry Parse Rule
Save As SVa araphic
EXIT m Chart

Multiline Text

Add >

Background
Paste

Button
Chat .

. GIF/PNG Graphic

Options

Text Box
Help

Inmediatamente aparecera en el espacio de trabajo un grafico como el de la figura
siguiente:

Fusdata C:\_Fusdata\Projects\New _5.htm
|

Connections:
E . Connection #@8

Senders: 1 Nicknames:
ceppee 488 cepeoe

elD

e2an

(==0]

e4D

esD

(=]

E7D

aon

P m DD @®® @

El grafico por default que se muestra es archivo .GIF animado que simula “Ruido blanco”
0 “Desconexidn”. Este grafico no esta fijo al espacio de trabajo, se puede arrastrar
por la pantalla de manera de ubicarlo donde se desea.

Este grafico puede ser modificado en cuanto a su contenido, aspecto y comportamiento.
Cuando aparece enmarcado en un recuadro negro quiere decir que ha sido seleccionado y
es posible modificar algunas de sus propiedades mediante simples combinaciones de
teclas. Ver “Combinaciones de teclas”.

Al seleccionar este elemento también pueden verse en la barra inferior de Fusdata tanto
sus coordenadas como sus dimensiones en pixeles.

El elemento creado aun no esta referenciado a ninguna variable. Se puede acceder a
otras propiedades haciendo clic con el botén derecho sobre el propio grafico y luego
clic sobre “Properties”:
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Fusdata C:\_Fusdata\Projects\New _5.htm
|

Connections:
E . Connection #@8

Senders: 1 Nicknames:
Ceeese 576 ceeeee

elD

e2an

(==0]

e4D

esD

(=]

E7D

aon

E GIF graphic #8

Properties

Copy
Remove

P m oD D m® @ @

Inmediatamente se mostrara la solapa de propiedades del grafico GIF/PNG:

— 0=

Properties of GIF Graphic #@

By using one or more .gif files you can
graphically represent the state of a
variable.

Sender: Var:

-

é

Transformation (Only For This Gif):
¥y =X
y = x"2+1.5 for example.

[ 1f vy >=p

File A:

il

)

QL

O only Frame:

[ Is Default

[ 1f v >=@

File B:

é

[ only Frame: @

O Is Default

[l

6 6

Oify<e
File C:
[ only Frame: @
[0 Is Default

[[] Analeg Behavior

File AB: Def_l.gif

Min: @ Max: 188

i

| Accept || Cancel

o

Donde:
1- Campo “Sender” para especificar el terminal origen de la variable.

2- Menu desplegable para la seleccidén de la variable.

3- Férmula de transformacioén. Valido solo para este grafico en el proyecto.

4- Casilla de habilitacidn de cambios para la condicidn “If”.

5- Campo de edicidén del valor de referencia para la condicidén “If”.
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6- Campo donde se puede ver el nombre del archivo GIF/PNG. Este campo no muestra la
ruta completa del archivo ni permite edicidén. Para cambiar de archivo debe hacer clic
en el botén 7.

7- Boton de busqueda de nuevo archivo. Al hacer clic se abre automaticamente un
explorador de archivos con un pre-visualizador GIF/PNG.

8- Casilla de habilitacidn para mostrar solo determinado cuadro de un grafico GIF al
cumplirse la condicién “If”.

9- Numero de cuadro del archivo GIF.

10- Casilla de habilitacidn para forzar que se cumpla la condicidén “If”, quiere decir
que en ausencia de datos reales enviados desde el terminal se mostrara este grafico y
eventualmente el cuadro especifico.

11- Casilla de habilitacién de comportamiento analégico AB.

12- Campo donde se puede ver el nombre del archivo GIF animado con tantos cuadros como
los saltos valores intermedios de la variable se quieran representar. Este campo no
muestra la ruta completa del archivo ni permite edicidén. Para cambiar de archivo debe
hacer clic en el botodn 13.

13- Botdén de busqueda de nuevo archivo. Al hacer clic se abre automaticamente un
explorador de archivos con un pre-visualizador GIF.

14- Valor minimo que se quiere que sea representado por el archivo GIF.
15- Valor maximo que se quiere que sea representado por el archivo GIF.

Puede observarse en este menu de propiedades que existen tres niveles discretos de
condiciones a cumplir y a los efectos de simplificar este esquema, estos niveles se
denominan A, B y C. Los items 4 al 10 se repiten para los niveles B y C.

Luego tal como ocurre con el elemento “Multiline Text” y el indicador de cambio de
color SVG, Fusdata analiza las condiciones comenzando por la ultima hacia la primera,
orden C, By A.

La configuracién AB es independiente y se ejecuta con prioridad sobre las otras. Con
esta configuracién se puede hacer que un archivo GIF animado muestre solo aquel cuadro
que es representativo del valor de la varlable.

Ejemplo 1 GIF

Solo por una funcidén estética se quiere introducir una imagen animada de un molino de
viento en un proyecto relacionado con un paisaje de campo.
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C:\_Fusdata\Projects\Example 1 GIF.htm
. Fusdata -0
Connections: Properties of GIF Graphic %0
By using one or more .gif files you can
graphically represent the state of a
variable.
Senders: @  Nicknames: sender: var:
Transformation (Only For This Gif):
y=x
¥ = x"2+1.5 for example.
If y >=¢ A
File A: animated-windmill-image-
O only Frame: @
4 Is Default
If y >=9 B

File B:

O only Frame: @
[0 Is Default
fy<e c
File C:
O only Frame: @
[0 Is Default

Analog Behavior AB

File AB: Def_l.gif

Min: @ Max: 100

« X ¥ Wi 1186  H: 788 GRID 5  >GRID 18  GRID 28 % 368 y 508 Wi 75 h: 128 L

La imagen GIF es animada y se encuentra sobre una imagen de fondo, también puede verse
la solapa de configuracién que solo fue necesario buscar la imagen y marcarla como
default.

Ejemplo 2 GIF

Se tiene un hipotético pueblo donde se encuentran cinco tanques cisterna que abastecen
de agua potable a la poblacidén. En cada tanque se encuentra un terminal que reporta
peridédicamente el nivel de agua con la variable Byt@® en una trama E3.

Se puede representar el nivel de cada tanque utilizando un grafico GIF animado de 101
cuadros que representan 0 a 100% de llenado (101 valores enteros). El valor de 1la
variable Byt@@ puede tomar valores de © a 255 y se muestran los resultados a
continuaciodn:
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Village Tank System

Se muestra también la configuracién para el “Tank ©” cuyo terminal tiene un Sender ID
“00E000” :
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Ejemplo 3 GIF

Un terminal con Sender ID OOEOOO envia una medicidén de caudal como variable Wrdoo y se
sabe que dicha variable puede valer de © a 1000 para flujos de @ a 100 m3/h. Se desea
graficar con un instrumento genérico GIF dicha medicidn de caudal. La solucidn
propuesta es la siguiente donde puede verse en la configuracién del grafico GIF como se
ha transformado el valor de la variable:

= Fusdata

Co

24.8 m3/h
I

20| 4C

Ejemplo 1 PNG

Se tiene un terminal con Sender Id @OE@O1 que tiene en las salidas digitales
GPI032,25,27 y 12 conectados leds de colores. Con un botdén en pantalla se envia un
comando para que cambie el estado de la salida correspondiente, inmediatamente el
terminal envia una trama de datos donde se actualiza el estado de las variables B1neo,
B1nol, Bln@2 y Bln@3 que indican el estado de las salidas:
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= Fusdata

GPIO23

GPIO22

GPIOE1

GPIO@3

° GPIO21

- GPIO1S
e GPIO18

Change . GPIOE5
GPIO17

™ ® /- GPIO16

€ mailghotmail.com

Nuevo “Button”

Para enviar comandos o valores en formato de texto a determinado terminal existe la
posibilidad de afiadir al proyecto un elemento “Button”.

Al hacer clic con el botén izquierdo del mouse en un “Button”, pueden enviarse a
diferentes terminales hasta cuatro mensajes previamente programados que se componen de
una parte opcional denominada “Key” y otra parte denominada “Command”.

Mensaje = “Key” + “Command”

Esta funcidn permite que un determinado terminal reciba una instruccidn, y dependiendo
del firmware, el mensaje sea decodificado para realizar determinada accidén como puede
ser por ejemplo activar determinada salida digital o configurar un registro interno.

Por ejemplo, se podria agregar al proyecto un botdn que muestre el texto “ON” y cuya
programacion sea; Enviar al terminal “@0E@0O” un mensaje que diga “1234a01” siendo
“1234” una clave y “aol” una instruccidn que podria significar activar una hipotética
“output 1”. Entonces al hacer clic con el botén izquierdo del mouse en el “Button” se
enviara a “@0EQ00” el mensaje en formato de texto “1234a0l1”. Correspondera a la
programacion del terminal poder decodificar el mensaje completo reconociendo la clave
como valida y ejecutando la instruccidn. La parte correspondiente a la clave es
opcional.

Para agregar un nuevo botén al proyecto se debe seleccionar “Add >” en el menu de
proyecto, y aparecera el menu de “Add New” donde se seleccionara “Button”:

Fusdata.com.ar Pg. 62



s Fusdata .....-

Graphic MQTT Client for Windows
Manual Fusdata ESP Ver. 1.1.Xx

Project Menu Add New...
New/Open ’ Connection
Save Entry Parse Rule

Save As SVa@ Graphic

EXIT m Chart

Multiline Text

Add > Background
i Button

Chaf GIF/PNG Graphic
Options Text Box

Help

Aparecera inmediatamente un “Button” como el siguiente sobre la zona de trabajo:

Fusdata C:\_Fusdata\Projects\New _4.htm
|

Connections:
E . Connection #@

Senders: & Nicknames:
BEERR1 52 BRERAL
88E@02 53 Elnee
e2EER3 54 Blnel
egE@BS 55 Blnez
B8E@ES 57 Blne3
egEess 51 Bytes 15

wrdes 165

Lngea E

Fltee . 2588191

Lites -.9659258127

@ e e ®

Este “Button” no esta fijo al espacio de trabajo, se puede arrastrar por la pantalla de
manera de ubicarlo donde se desea.

Algo muy importante a tener en cuenta es que este elemento debido a su naturaleza
particular debe ser arrastrado por la pantalla con cuidado para no provocar un “clic”
espurio que envie un mensaje por error.

Se recomienda poner el proyecto en estado “Stop” para poder mover un botdén por el drea
de trabajo sin temor al envio de instrucciones por error.

Este botdén puede ser modificado en cuanto a su contenido, aspecto y comportamiento.
Cuando aparece enmarcado en un recuadro negro quiere decir que ha sido seleccionado y
es posible modificar algunas de sus propiedades mediante simples combinaciones de
teclas. Ver “Combinaciones de teclas”.

Al seleccionar este elemento también pueden verse en la barra inferior de Fusdata tanto
sus coordenadas como sus dimensiones en pixeles.

Se puede acceder a otras propiedades haciendo clic con el botdn derecho sobre el propio
botdén luego clic sobre “Properties”:
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Fusdata C:\_Fusdata\Projects\New _4.htm
|

Connections:
E . Connection #@

Senders: & Nicknames:
BEERB1 56 BRERAL
egE@R2 57 Elnee ] e T
©88E@B3 58 Blnel ]
egE@BS 59 Blnez ] Properties ﬁ
©88EEES 51 Blne3 ] Copy
B2EEBE 55 Bytes 12 Famsre
wrdes 162
Lngea 31
Fltee .389817
Litea - 9518564384

El botdon estrella permite trasladar a todos los demas “Button” de proyecto las mismas
propiedades estéticas (colores) que tiene este “Button™.

En el mismo menu aparecen las opciones de copiar y eliminar.

Automaticamente aparecerd la solapa de propiedades del elemento “Button”:

S I F

Properties of Button #&

Button -

l:‘ Text Color Regular

. Back Color [] 1talic
[[] Back Transparent [[] Bold
[[] 30 style [] Underline

Font: Eaes
Consolas - < 12 > 4—@

By activating this button, up to 4
messages are sent to 4 different
destinations.

The complete message to be sent will be
made up of the "Key"™ part plus the
"Command™ part.

Sender: Key: Command :

-+

-

+

? 9 TIPS

Accept || Cancel

Donde:
1- Campo de edicidn del texto que muestra el botodn.
2- Color del texto, haga clic aqui para editar.

3- Color de fondo del texto, haga clic aqui para editar.
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4- Casilla de habilitacidén de fondo de texto transparente.

5- Casilla de habilitacion de apariencia 3D. Cambia el estilo del botodn, depende de la
version y configuracién del S.0. Windows.

6- Menu desplegable para seleccién de la fuente del texto.
7- Seleccidén del tamano de la fuente del texto.
8- Opciones Normal, Inclinada, Negrita y Subrayada. Puede depender del tipo de fuente.

9- Campos de edicidn para especificar “Sender” que recibird el mensaje, “Key” y
“Command”.

10- Muestra real y botones de edicion del tamano final del boton.

En ocasiones puede ser necesario el envio del mismo mensaje a todos los equipos
conectados, por ejemplo un mensaje que indique actualizar el valor de todas las
variables, en este caso se puede poner “XXXX” o “xxxx” como “Sender”. Quiere decir que
al hacer clic en este botdén se enviard el mensaje a todos los terminales.

Ejemplo 1 “Button”

E1l equipo Sender ID C000OO es un Caudalimetro MQTT para liquidos y transmite un
conjunto de 30 variables en una trama de datos, este equipo dispone de cuatro salidas
digitales de nominadas sl1l, s2, s3 y s4 de tal manera que dichas salidas pueden activar
relés de potencia para encender artefactos eléctricos. En particulas s3 actua sobre una
valvula electromagnética. Se desea activar y desactivar la valvula conectada a s3 para
habilitar el paso de fluido por la caneria en la que se mide el caudal, se sabe que:

Salida s3 Blnle
Salida s4 Blnll
Quedando la solucidn:

Fusdata C:\_Fusdata\Projects\New _5.htm
|

Connections:
E . Connection #@

VALVE

Senders: 1 Nicknames:

Coeaas 537 Coeaas - m
e1D

el
e3n
e4D
5D
esl
e7l
esD
s1a
s2a
s33 4——B1lnlo=0
543
Q ON

PR S ® @ D D ®®E @ @ e

En el estado que se observa en la figura anterior s3=B1ln10=0, por lo que el indicador
SVG se nota gris, luego al hacer clic en “ON” se envia el comando al terminal C00000 y
se activa s3:
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Fusdata C:\_Fusdata\Projects\New _5.htm
|

Connections:
E . Connection #@

VALVE

Senders: 1 Nicknames:

Coeaas 545 Coeaas - m
e1D

e
e3D
4D
esD
==
el

4——Blnle=1

PR @R @ D D ®®E @ @ e

Q ON

Al estar activada la salida digital s3, el indicador SVG se torna de color verde

mostrar el estado Blnl@=1. A continuacién pueden verse las configuraciones del

indicador SVG y de ambos botones:

-0 -0

Properties of SVG Graphic #1 Properties of Button #@
5VG file:
Light @1.svg

Sender: Var:
Ceoooe Blnl@ -

Value Min: Value Max:

e 1e . Text Color Regular
[C) Td="Indicator_path™ 0 B sack cotor [ Italic
Td="Indicator_text” [] Back Transparent Bold
= IR [T [ 30 style [ Underline

[F] vert. Cylindrical Gauge Behavior_ Font: Size:

[[] Id="Indicator_ellipse" Consolas - < 14 >

[ Id="Indicator_text"
By activating this button, up to 4
messages are sent to 4 different

L destinations.

The complete message to be sent will be

made up of the "Key" part plus the

"Command” part.

[[] Id="Indicator_unit"

Color Change Behavior.
Id="Indicator_ellipse”

D = IR [ Sender: Key: Command :

[ To cotor | ¥ v >= cepere Hokokox as3

To Color . Ify >=9

] To Color . Ify < 1

m

[F] Horizontal Bar

Back CDlor‘D W T
Bar Color l:‘ - -

Accept || Cancel Accept H Cancel

Nuevo “Text Box”

-0

Properties of Button #1

l:‘ Text Color Regular
. Back Color [ Ttalic
[F] Back Transparent Bold

[ 30 style [F] underline
Font: Size:
Consolas - <« 14 >

By activating this button, up to 4
messages are sent to 4 different
destinations.

The complete message to be sent will be
made up of the "Key" part plus the
"Command™ part.

Sender: Key: Command :

Coeoee RN ds3

Accept H Cancel

para

En ocasiones se hace necesario incluir en el proyecto un elemento que permita insertar
y/o modificar un texto o valor numérico rdpidamente sin que sea necesario recurrir a
una segunda instancia de propiedades. Por ejemplo es tipico tener que enviar un comando
o valor a determinado terminal para que éste lo interprete y ejecute rapidamente, tal
seria el caso de ajustar una salida PWM o ajustar una configuracidén, etc. Esto podria

hacerse mediante un “Text Box” y un botdn de envio.
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Para agregar uno nuevo “Text Box” al proyecto de Fusdata se debe seleccionar “Add >” en
el menu de proyecto, y aparecera el menu de “Add New” donde se seleccionara “Text Box”:

Project Menu Add MNew...
New/Open ] Connection
Save Entry Parse Rule
Save As SVG Graphic
EXIT m Chart

Multiline Text

Add >

Background
Paste

Button
Chat .

X GIF/PNG Graphic

Options

Text Box
Help

Inmediatamente aparecera en el espacio de trabajo un “Text Box”. Este elemento no esta
fijo al espacio de trabajo, se puede arrastrar por la pantalla de manera de ubicarlo
donde se desea, tomandolo desde la zona periférica (por default aparece de un color
amarillo mas oscuro):

C:%_Fusdata‘\Projects\New _4.htm

. Fusdata

Connections:
E . Connection #@

Senders: 1 Nicknames:
Ceeees 563 ceeese Tex Box
e1D
eld
e3D
4D
esD
eeD

w
5
=l

[ TR - IR - T T T T

Q ON

Este “Text Box” puede ser modificado en cuanto a su contenido, aspecto y
comportamiento. Cuando aparece enmarcado en un recuadro negro quiere decir que ha sido
seleccionado y es posible modificar algunas de sus propiedades mediante simples
combinaciones de teclas. Ver “Combinaciones de teclas”.

Al seleccionar este elemento también pueden verse en la barra inferior de Fusdata tanto
sus coordenadas como sus dimensiones en pixeles.

Este elemento de proyecto no permite el redimensionado a discrecidn. La altura “h” esta
relacionada con el tipo y tamano de letra.

Se puede acceder a otras propiedades haciendo clic con el botén derecho sobre el propio
texto y luego clic sobre “Properties™:
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Fusdata C:\_Fusdata\Projects\New _4.htm
[

Connections:
E . Connection #@

Senders: 1 Nicknames:

Cosaaa 521 Ceosaas Tex Box
elD

Text Box #@
Properties *

Copy
Remove

€20
€30
e4D
esh
€&l
e7D
€8l
sla

sla
s3d
543
Q ON

FEeo o e e s mE ® @

N6tese que en este menu aparece arriba la leyenda “Text Box #0”, esto indica que dentro
del proyecto este “Text Box” en particular tiene indice cero, esto es muy importante
luego para relacionarlo con un elemento “Button”.

El botdén estrella permite trasladar a todos los demas “Text Box” del proyecto las
mismas propiedades estéticas (colores) que tiene este “Text Box”.

En el mismo menu aparecen también las opciones de copiar y eliminar el “Text Box”.
Automaticamente aparecera la solapa de propiedades del elemento:

- 08 &

Properties of Text Box #@

Tex Box

[:] Back Color [ Bold
[:] Border Color [[] Underline

Font: Size:
Consolas - < 12 >

-+
Regular
B - oo E
[ 1talic

[[] only Numbers

kil

| Accept | | Cancel

Donde:

1- Campo de edicidn del texto del Text Box a modo de muestra y es solo para pre-
visualizar el tipo, tamafio y color de letra.

2- Botones para modificar el ancho del Text Box.
3- Color del texto, haga clic aqui para editar.
4- Color de fondo del texto, haga clic aqui para editar.

5- Color del marco o zona que permite tomar el elemento para arrastrar y ubicar y para
acceder a las propiedades, copiar o eliminar, haga clic para editar.

6- Menu desplegable para seleccidon de la fuente del texto.

7- Seleccidén del tamafo de la fuente del texto.
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8- Opciones Normal, Inclinada, Negrita y Subrayada. Puede depender del tipo de fuente.
9- Casilla de habilitacidén de solo permitir numeros.

El elemento “Text Box” esta pensado para trabajar en conjunto con elementos “Button”,
la idea es que todo el conjunto pueda simular una interface de un instrumento. Cada
boton puede modificar el contenido de determinado “Text Box” y ademas un botdon puede
tomar el contenido del “Text Box” para incluirlo dentro del mensaje que le enviara al
terminal destino, obviamente el terminal que recibe el mensaje debe poder interpretarlo
y ejecutarlo.

Interacciones entre “Button” y “Text Box”

Existen tres posibles interacciones entre un elemento “Button” y un elemento “Text Box”
a saber:

1-Poner un valor en un Text Box:

Utilizando un Button se puede poner un valor determinado al Text Box. Para ello se debe
conocer el indice del Text Box en cuestidén que se puede ver haciendo clic con el botdn
derecho sobre el Text Box sobre el marco.

El botén debe entonces decir en:

Sender: tb#NN Donde NN es el indice del Text Box
Key: No poner nada
Command: set (VW) Donde VV es el valor a poner y puede ser un valor negativo.

Ejemplo, poner el valor @ al Text Box indice 1:

Sender: Key: Command :

th#1 set(@)

2-Aumentar o disminuir el valor de un Text Box:

Utilizando un Button se puede realizar una suma o resta de un valor determinado al
numero que muestra un Text Box. Para ello se debe conocer el indice del Text Box en
cuestidon que se puede ver haciendo clic con el botdén derecho sobre el Text Box sobre el
marco.

El botén debe entonces decir en:

Sender: tb#NN Donde NN es el indice del Text Box
Key: No poner nada
Command: add(VwV) Donde VV es el valor a sumar y puede ser un valor negativo.

Ejemplo, sumar 0.1 al valor de Text Box indice ©:
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Sender: Key: Command :

th#0 add(e.e1)

3-Agregar el contenido de un “Text Box” al mensaje para enviar:

Utilizando un Button se puede incluir el contenido de un determinado Text Box al
mensaje que se enviara a determinado terminal. Para ello se debe conocer el indice del
Text Box en cuestidn que se puede ver haciendo clic con el botdn derecho sobre el Text
Box sobre el marco.

El botén debe entonces decir en:

Sender: Sender ID ID del terminal destino del mensaje.
Key: KKKK Donde KKKK es la clave opcional para acceder al terminal.
Command: {tb#NN} Donde NN es el indice del Text Box.

Ejemplo, enviar el mensaje as3*VVm, que hipotéticamente interpretara el terminal de
nombre “TER1” destino como activar la salida digital s3 durante VV minutos.

Sender: Key: Command :
TER1 bk asB*{tb#B}m

Entonces en el mensaje a enviar se remplazard “{tb#0}” por el valor que contenga el
Text Box de indice cero. Se recuerda que el mensaje enviado al terminal es una cadena
de caracteres y corresponde al propio terminal poder interpretar y ejecutar el mensaje.

Ejemplo 1 “Text Box™

El equipo Sender ID TER1 es un generador de pulsos MQTT que se utiliza como controlador
de un dosificador de productos quimicos y transmite un conjunto de 30 variables en una
trama de datos. Los pulsos generados por este terminal se utilizan como sefal para el
comando de una bomba de diafragma que es el dispositivo final encargado de hacer 1la
inyeccién del producto quimico en una caneria.

Se necesita crear una interface que permita enviar el valor del periodo deseado entre
pulsos utilizando un “Text Box”, pero ademds de desea implementar una serie de botones
que permita borrar o insertar valores de periodo pre-seteados.

Se sabe que la variable que el comando necesario para fijar el periodo para este modelo
de terminal es “m31*”.

La solucion propuesta es la siguiente:
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C:%\_Fusdata‘\Projects\Dosificadores_x1 w3.htm

= Fusdata

Connections:
E . Connection #8

Senders: 1 Nicknames:
TER1 486 TER1
elD =]
e2D =]
=] e
e4D e
e5sD =]
esD 2]
e7D =]
eBD =]
sla e
523 8 To send PERIOD [s]
533 =]
L 2.00
Q ON 1
P ON 1
¥ ON e
ns[u] E5472
nb[u] 122
i1/i2 1
Q unit e
Model 17ee
ver. ]
F Mode 1
yi[v] e
y2[V] ]
onoff 16
Qlu] 8
T[u] 18.28879
PP[s] -9e1
¥[u]l e
<« X Y Wi 11ee H: 788 »GRID 5 GRID

El botdn “<<” permite modificar el valor en -0.1 y el botdon “>>” en 0.1.
El botéon “<” permite modificar el valor en -0.01 y el botén “>” en 0.01.

Los botones 1 y 2 ponen esos mismos valores en el Text Box, el botdn “CLEAR” pone cero
y el botén “SEND” envia al terminal el comando que incluye el valor del Text Box. A
continuacion pueden verse las configuraciones del “Text Box” y los botones:
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-8 -0 -8

Properties of Text Box #8

0

Regular

- 4+
. Text Color

Italic
l:‘ Back Color Bold
l:‘ Border Color Underline
Font: Size:
Arial - < 17 >

Only Numbers

Accept || Cancel

-0

Properties of Button #5

1 -

Regular
Italic
Bold

l:‘ Text Color
. Back Color

Back Transparent

3D Style

Underline

Font: Size:
Consolas - < 10 >

By activating this button, up to 4
messages are sent to 4 different
destinations.

The complete message to be sent will be
made up of the "Key"™ part plus the
"Command" part.

Sender: Key: Command :

th#@ set(1.00)

Accept || Cancel

Properties of Button #3

Regular
Italic
Bold

l:‘ Text Color
. Back Color

Back Transparent

3D Style Underline
Font: Size:
Consolas - < 18 >

By activating this button, up to 4
messages are sent to 4 different
destinations.

The complete message to be sent will be
made up of the "Key" part plus the
"Command” part.

Sender: Key: Command :

th#e add(-0.1)

Accept || Cancel

-0 &

Properties of Button #7

2 -

Regular
Italic
Bold

l:‘ Text Color
. Back Color

Back Transparent

3D Style

Underline

Font: Size:
Consolas - < 10 >

By activating this button, up to 4
messages are sent to 4 different
destinations.

The complete message to be sent will be
made up of the "Key" part plus the
"Command” part.

Sender: Key: Command :

th#e set(2.00)

Accept || Cancel

Properties of Button #6

Regular
Italic
Bold

l:‘ Text Color
. Back Color

Back Transparent

3D Style Underline
Font: Size:
Consolas - « 10 >

By activating this button, up to 4
messages are sent to 4 different
destinations.

The complete message to be sent will be
made up of the "Key™ part plus the
"Command" part.

Sender: Key: Command :

th#@ add(-0.01)

Accept || Cancel

-0

Properties of Button #9

> e

Regular
Italic

l:‘ Text Color
. Back Color

Back Transparent

3D Style

Underline

Font: Size:
Consolas - < 10 >

By activating this button, up to 4
messages are sent to 4 different
destinations.

The complete message to be sent will be
made up of the "Key™ part plus the
"Command" part.

Sender: Key: Command :

th#@ add(@.81)

Accept || Cancel

Fusdata.com.ar

Pg.

72



s Fusdata .....-

Graphic MQTT Client for Windows
Manual Fusdata ESP Ver. 1.1.Xx

-8 -0 -8

Properties of Button #1@ Properties of Button #11 Properties of Button #4

CLEAR

Regular

l:‘ Text Color

. Back Color [F] Italic
[[] Back Transparent [ Bold

[F] 30 style [F] underiine
Font: Size:
Consolas - <« 18 >

By activating this button, up to 4
messages are sent to 4 different
destinations.

The complete message to be sent will be
made up of the "Key"™ part plus the
"Command" part.

Sender: Key: Command :

th#@ add(©.1)

+

Accept || Cancel

Ventana ‘“Chat”

Regular

l:‘ Text Color

. Back Color [F] Italic
[[] Back Transparent [ Bold

[F] 30 style [[] underline
Font: Size:
Consolas - < 18 >

By activating this button, up to 4
messages are sent to 4 different
destinations.

The complete message to be sent will be
made up of the "Key" part plus the
"Command” part.

Sender: Key: Command :

th#e set(8)

-+

:

+

Accept || Cancel

Regular

l:‘ Text Color

. Back Color [[] Italic
[F] Back Transparent [ Bold

[F] 30 style [F] underiine
Font: Size:
Consolas - « 10 >

By activating this button, up to 4
messages are sent to 4 different
destinations.

The complete message to be sent will be
made up of the "Key™ part plus the
"Command" part.

Sender: Key: Command :
TER1 P m31*{tb#6}

-+

B SEND
.

Accept || Cancel

Fusdata permite visualizar mensajes que provienen de los equipos terminales que no
estdn codificados como una trama de datos, sino que son mensajes que pueden ser
interpretados solo con leerse. Por ejemplo, un terminal que controla el nivel de un
tanque de agua podria enviar un mensaje “ALERTA DE TANQUE VACIO” y entonces se podria
ver este mensaje en la ventana “Chat”.

Esta ventana también permite enviar mensajes como texto a determinado terminal, solo
basta con seleccionar el equipo de destino haciendo clic con el botén izquierdo del
mouse en la lista de terminales conectados.

Para acceder a la ventana de “Chat” de Fusdata se debe seleccionar “Chat” en el menu de

proyecto:

Project Menu

New,/Open .
Save

Save As

EXIT m

Add >
Paste
Chat

Options
Help
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La ventana de chat se puede mover por el espacio de trabajo arrastrandola al igual que
con los demas elementos de Fusdata.

La ventana de chat tiene las siguientes caracteristicas:

Clear K@

T 77

o
To: .../Subtpl/TER1 -} g

Donde:

1- Ventana TRX de mensajes enviados y recibidos.

2- Botdn para borrar la ventana TRX.

3- Ventana TX para escribir mensajes para enviar.

4- Boton de envio. También Ctrl + Enter.

5- Texto que muestra el terminal destino del mensaje.
6- Cantidad de caracteres en la ventana TX.

7- Boton para ocultar la ventana de chat.

Una vez escrito el mensaje se debe hacer clic en el botén de envio o se puede utilizar
la combinacidén Ctrl + Enter. Luego para repetir el dltimo mensaje enviado se puede
utilizar Ctrl + R aunque el terminal de destino cambie.

Cabe senalar que enviar un mensaje o comando utilizando un elemento “Button” equivale a
escribir y enviar el mismo mensaje o comando utilizando la ventana de chat, por lo que
cada mensaje transmitido utilizando un “Button” también aparece en la ventana de chat.

La utilizacion de la ventana de chat permite realizar y revisar programaciones y estado
de un terminal.

Convenciones de los mensajes por Chat

Como se ha dicho, Fusdata utiliza el protocolo MQTT, y para recibir mensajes y datos
desde los terminales se subscribe al tépico “Root/Sub-Topic” y decodifica las tramas de
datos, pero para reconocer mensajes legibles que llegan mezclados los terminales deben
poder enviar el texto respetando unas sencillas reglas.
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Para que Fusdata interprete este texto como un verdadero mensaje debe ser enviado por
el terminal respetando el siguiente formato:

IsText ; XXXXXX;Message...;~

Donde:

“IsText” Es un encabezado que debe estar presente tal cual, respetando letras
mayusculas y mindsculas y sin espacios.

EXXXXXX” Es el Sender Id del equipo terminal que envia el mensaje.

Messaje.. Es el mensaje propiamente dicho que puede tener una longitud de hasta 160

caracteres.

~ Fin del mensaje. Cardcter Ascii #126.

H Es el caracter separador de los campos. Debe ser punto y coma independientemente

del tipo de trama o “Reglas de datos” con que trabaje el proyecto.

Por ejemplo si un terminal con Sender Id “CO00OO” enviara un mensaje “Hello!” para ser
visualizado correctamente en la ventana de chat debe ser enviado:

IsText;C00000;Hello! ;~
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