
 



 
 
 

GESTION DE RESIDUOS (RAEE) 
 
 
Para el cumplimiento del REAL DECRETO 208/2005, de 25 de febrero, sobre aparatos eléctricos 
y electrónicos y la gestión de sus residuos (RAEE) Omikron Barcelona, S.L. le informa que 
según la Ley, los aparatos eléctricos y electrónicos, cuando queden fuera de servicio deberán ser 
reciclados correctamente. 
 
Cuando Vd. adquiera un nuevo producto que sea de tipo equivalente o realice las mismas 
funciones que el aparato que se describe en este manual de instalación y servicio, podrá 
entregarlo en el acto de la compra al distribuidor, que lo recepcionará temporalmente siempre que 
contenga los componentes esenciales y no incluya otros residuos no pertenecientes al aparato. 
 
En cualquier caso, siempre puede ponerse en contacto con Omikron Barcelona, S.L., y le 
indicaremos el mejor procedimiento para la entrega del aparato usado, para que sea gestionado y 
reciclado. 
 
 
Omikron Barcelona, S.L. 
Pol. Ind. Sud-Oeste. Cabrera 12 
08192 – Sant Quirze del Vallès. 
 
Teléfono:  + 34.93 72 132 62 
Fax: + 34.93 72 135 54 
Email: omikron@omikronbcn.com 
 
 
 



 

PRECAUCIONES IMPORTANTES: 
 
ADVERTENCIA:. PARA EVITAR EL RIESGO DE ELECTROCUCION O DE INCENDIO, NO 
EXPONER ESTE APARATO A LA LLUVIA NI A LA HUMEDAD 
 

 
 

PRECAUCIONES 
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2 PRESENTACION. 

2.1 Descripción general 

 
Las consolas de programación y gestión para las matrices de conmutación de vídeo OMIKRON, tienen un 
diseño compacto, especialmente diseñadas para el control de cámaras móviles y cámaras de tipo domo. 
 
Están disponibles tres versiones, todas disponen de las mismas prestaciones de programación y gestión, 
diferenciándose únicamente por el control de los movimientos y las ópticas de las cámaras móviles y domos. 
 
Todas las consolas de la serie CSM pueden gestionar y controlar las matrices de conmutación de la serie 
MM3000, tanto en instalaciones individuales como en sistemas concatenados, siendo compatibles con la 
serie MM2000 y con las de la serie MM1000 fabricadas a partir de 1.998 si se efectúa la actualización del 
firmware de la matriz. 
 
Una matriz de conmutación o un sistema concatenado, puede ser controlado por cuatro consolas de control 
de forma simultánea, con gestión independiente en cada una de ellas, con asignación de distintas cámaras, 
monitores, funciones, secuencias y otros parámetros. 
 
En un sistema concatenado distribuido, los monitores que queden libres en las matrices esclavas, pueden 
ser gestionados y controlados de manera independiente con su correspondiente consola CSM.  
 
En la pantalla gráfica trasflectiva y retroiluminada de cristal líquido, de 80 x 60 mm., se presentan de forma 
dinámica las funciones de las siete teclas asociadas, permitiendo la utilización de las mismas de una forma 
intuitiva, partiendo de la información presentada en la pantalla de inicio o principal. 
 
Los menús de las distintas opciones de programación y de gestión de la consola CSM, se ajustan 
dinámicamente al modelo de matriz o al sistema concatenado que estén gobernando.  
 
Además de las diez teclas para las selecciones numéricas, están disponibles, una tecla para anular acciones 
y una para la presentación en la pantalla de las funciones de ayuda. 
 
Mediante la oportuna programación, es posible que el sistema funcione de forma completamente autónoma, 
sin intervención de ningún usuario, efectuando por control horario, distintas secuencias y conectando 
distintas entradas de alarma, según el día de la semana, días festivos o períodos de vacaciones.  
 
Con el fin de facilitar la instalación, todas las conexiones se efectúan mediante regletas de inserción, con 
apriete por tornillo. 
 
 

 
 
 

Consola de control CSM-900J 
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2.2 Modelos disponibles  

 

 

 
CSM-900J 

 
 
 
 
 

 
CSM-700J 

 
 
 
 

 
CSM-800T 

 

2.2.1 CSM-900J 
 
La consola de programación y gestión, modelo CSM-900J, está orientada para 
sistemas con cámaras de tipo domo, ya que con la instalación de los adecuados 
convertidores de protocolo CP-64, gestiona los movimientos horizontales, 
verticales y los diagonales así como el zoom de la óptica, mediante un joystick 
proporcional, lo que permite aprovechar todas las prestaciones de las 
velocidades variables de los domos. 
 

2.2.2 CSM-700J 
 
Para instalaciones con cámaras móviles mediante telemetría por línea bifilar 
OMK, con receptores RCP/LB, la consola CSM-700J es la más adecuada, ya 
que los movimientos del posicionador se gestionan mediante joystick de 
contactos. Para el control del zoom y del enfoque, se dispone de los 
correspondientes pulsadores de acción directa. 
 

2.2.3 CSM-800T 
 
En el modelo CSM-800T, los controles de movimiento y de la óptica de las 
cámaras móviles y domos se gestionan mediante pulsadores de acción directa. 
 
 
 

3 Descr ipción del  teclado  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Teclas de selección 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Las consolas de control de la serie CSM, disponen de una pantalla reflexiva 
retroiluminada de 320 x 240 píxeles, donde de forma dinámica se muestran las 
funciones y estados del sistema. 
 
Independientemente del sistema de control para las cámaras móviles y las de 
tipo domo, las consolas de control CSM-700J, CSM-800T y CSM-900J, 
disponen de un teclado numérico para las selecciones de todas las funciones 
que estén numeradas, como son las selecciones de entradas de cámara, la 
selección del monitor de control, secuencias, presentaciones entre otras. 
 
 

  La tecla especial, rotulada con un interrogante, al pulsarla, muestra u 
oculta información en las pantallas, tales como el indicador de número de 
pantalla e indicadores de la fecha y hora, cámara seleccionada, etc. 
 

  La tecla rotulada con “X”, tiene como función la de anular las acciones 
que no sean correctas, retroceder en una acción o borrarla. 
 
La pantalla tiene asociadas siete teclas, las cuales operarán de distinta manera, 
en función del estado mostrado e indicado con iconos. 
 
Mediante las siete teclas, será posible desplazarse por todas las pantallas de 
utilización del sistema y de programación. 
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Teclas de pantalla 

 

  Las siete teclas en forma de triángulo, asociadas a la pantalla, tienen la 
función indicada en la misma, bien en formato de iconos o de texto, según se 
programe la visualización, de la pantalla. 
 
Dependiendo de cada pantalla, la acción de la tecla será distinta, en las 
pantallas que no aparezca ningún icono ni ningún texto, las teclas no serán 
operativas. 
 
En modo de presentación de iconos, cuando una tecla tenga asociado un icono 
representando una mano, indicarán que la función de la misma esta bloqueada 
y no será operativa. Si la programación de la consola está en modo textos, no 
aparecerá ningún indicativo. 

 

4 DESCRIPCION DE PANTALLAS  

 
4.1 Formato de la pantalla  

 
 

 
Fig. 1 

 
 
 

 
Fig. 2 

 
La operativa de las consolas de control de la serie CSM, se basa 
fundamentalmente en las teclas asociadas a las funciones que dinámicamente 
aparecen en la pantalla y al teclado numérico. 
 
Como se verá en el capítulo referente a la programación de la consola, en la 
pantalla la información de las acciones asociadas a las siete teclas de la 
pantalla, pueden visualizarse con iconos (Fig. 1) o en forma de texto (Fig. 2). 
 
A continuación se describen las principales pantallas que se visualizaran, tanto 
para programar convenientemente el sistema, como para su utilización. 
 
Las pantallas presentadas corresponden a las que presentan la información en 
formato de iconos. En la parte inferior de cada icono se presenta un pequeño 
texto descriptivo de cada uno de ellos, indicando su función. 
 
Las pantallas siguientes, tienen por objeto familiarizarse con las funciones y 
posibilidades de la consola. Siendo meramente a título orientativo, se describen 
sólo las más significativas. La totalidad de las pantallas serán presentadas en 
los siguientes capítulos de forma detallada. 
 
Dependiendo del nivel de operador, de la dirección de la consola, del modelo de 
matriz y del sistema de concatenamiento, algunas pantallas serán distintas a las 
presentadas a continuación. 
 

 
4.2 Pantalla principal 

 

 
 

Fig. 3 
 

 
La pantalla principal (Fig. 3), será la presente habitualmente, se presenta al dar 
tensión al equipo. 
 
Desde esta pantalla se tiene acceso a los menús de código de operador, al 
control del relé del vídeo grabador, a las funciones específicas de la cámara 
seleccionada en el monitor activo y a la pantalla de verificación del estado del 
sistema. Las teclas asociadas a los iconos FLECHA ARRIBA y FLECHA ABAJO 
incrementan o decrementan el número de la cámara seleccionada en el monitor 
activo. 
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El la parte superior se muestran ocho monitores con el número de cámara que 
tienen seleccionado. Las flechas izquierda o derecha indican que hay más de 
ocho monitores. 
 
Para configurar la consola de control, será necesario acceder al menú de 
programación. 
 

 4.3 Pantalla de selección  

 
Fig. 4 

 
Teniendo presente la pantalla principal, pulsando una tecla del teclado numérico 
aparece la pantalla de selección (Fig. 4), que nos permite: 
 
- Visualizar una presentación fija preprogramada. 
- Cambiar el monitor activo. 
- Seleccionar un preset de entrada tipo domo. 
- Realizar una función auxiliar de un receptor de telemetría o entrada tipo domo. 
- Ejecutar un patrol programado en una entrada tipo domo. 
- La selección de una cámara en el monitor activo. 
- Activar una secuencia programada.  
 
Sólo aparecerán los iconos correspondientes a las funciones disponibles según 
el valor del número tecleado. 
 

 4.4 Pantalla de nivel de operador  

 
Fig. 5 

 

 
Pulsando la tecla correspondiente al icono de CODIGO de la pantalla principal 
(Fig. 3), se accede a la pantalla de asignación del nivel de operador (Fig. 5). 
 
Los niveles de operador disponibles son cuatro, cada uno con distintos 
atributos. 
 
El nivel de operador por defecto es el NIVEL 3. Con el código de NIVEL1 se 
accederá temporalmente a los menús de programación. 
 
Para cambiar permanentemente el nivel de operador, deberá programarse 
dentro del menú de programación de la consola. 
 
 

 4.5 Pantalla de menús de programación  

 
Fig. 6 

 
Una vez se accede a la pantalla de menús de programación (Fig. 6), desde un 
nivel de operador con autorización, se tiene acceso a la programación de: 
 
- La presentación de los rótulos en los monitores. 
- Presentaciones fijas. 
- Secuencias. 
- Gestión de alarmas. 
- Parámetros de las entradas de cámaras y domos. 
- Operativa y parametrización de la consola de control. 
 
Al pulsar la tecla asociada a cada icono, se accederá a la correspondiente 
pantalla de programación. 
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 4.6 Pantalla de programar Títulos  

 
Fig. 7 

En la pantalla de programa de títulos de monitor (Fig. 7), está disponible la 
programación de la presentación de los textos insertados en cada uno de los 
monitores, siendo posible ajustar: 
 
- La posición horizontal. (7 posiciones). 
- La posición vertical. (23 posiciones). 
- El formato del título. (texto & fecha y hora; sólo texto; sólo fecha y hora). 
- El nivel de brillo. (8 intensidades). 
 

 4.7 Pantalla de prog. de presentaciones fijas  

 
Fig. 8 

En la pantalla para programar las presentaciones fijas, (Fig. 8) se asignará a 
cada monitor un número de entrada. Se pueden programar tantas 
presentaciones fijas como entradas de alarmas  tenga la matriz o el sistema 
concatenado (máx. 320). 
 
Cuando la entrada seleccionada corresponda a una cámara domo con presets 
programados, se podrá asignar un número de preset del 0 al 63. 
 

 4.8 Pantalla de programación de secuencias  

 
Fig. 9 

Para programar las secuencias se dispone de tres pantallas consecutivas. La 
primera pantalla (Fig. 9), nos presenta los parámetros de la secuencia 
seleccionada con observación de los horarios a que está asociada, el tiempo de 
intervalo de secuencia, el número de presentaciones programadas, el número 
de monitores que intervienen en la secuencia y número del primer monitor. 
 
Desde esta pantalla se tiene acceso a la programación de los teclados 
auxiliares en las matrices MM2000 y MM1000 actualizadas y el acceso a la 
siguiente pantalla de programación de secuencias (Fig. 10). 
 

 4.8.1 Segunda pantalla de programación de 
secuencias 

 
Fig. 10 

Desde la segunda pantalla de programación de secuencias (Fig. 10) se 
visualizan los parámetros de la secuencia seleccionada y se accede a: 
 
- Programar el tiempo de intervalo de secuencia. 
- Borrar los parámetros de la secuencia. 
- La siguiente pantalla de programación de secuencias. 
- Asignar horarios para la activación de la secuencia. 
- Programar el primer monitor de la secuencia. 
- Programar el número de monitores que intervendrán en la secuencia. 
 

 4.8.2 Tercera pantalla de programación de secuencias 

 
Fig. 11 

En la tercera pantalla de programación de secuencias, (Fig. 11) se visualizan 
seis presentaciones de la secuencia que se está programando. 
 
Se asignará el número de entrada que se presentará en cada monitor y el 
PRESET que efectuará el domo correspondiente. Una vez programadas las 
presentaciones de la secuencia, se dará el fin de secuencia. 
 
Para desplazar el cursor se pulsarán las teclas asociadas a los iconos CURSOR 
DERECHA, CURSOR IZQUIERDA, CURSOR ABAJO o CURSOR ARRIBA. 
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 4.9 Pantalla de programación de alarmas  

 
Fig. 12 

 

En primera pantalla del programa de alarmas (Fig. 12) se podrán visualizar los 
parámetros programados de cada una. 
 
Desde esta pantalla se accederá a la pantalla de asignación de horarios, se 
determinará si la alarma es oculta, se pasará a la siguiente pantalla de 
programación de alarmas (Fig. 13), también se determinará si activa el 
zumbador interno. 
 
Pulsando las teclas asociadas a los iconos CURSOR ARRIBA y CURSOR ABAJO 
se seleccionarán las otras entradas de alarma en orden ascendente o 
descendente. 
 

 4.9.1 Segunda pantalla de programación de alarmas 

 
Fig. 13 

En la segunda pantalla de programación de alarmas (Fig. 13), se determinará: 
 
- El tiempo de duración de la alarma. 
- Si la alarma activará una secuencia programada. 
- Si la alarma forzará una presentación fija. 
- La activación o no del relé de alarma de la matriz. 
 

Desde esta pantalla se tiene acceso a seleccionar las otras entradas de alarma, 
para efectuar su programación. 
 

 4.10 Pantalla de  programar entradas  

 

 
Fig. 14 

 
Fig. 15 

 
 
En la pantalla de programación de entradas, (Fig. 14) se visualizan los 
parámetros programados de la entrada seleccionada y se tiene acceso a los 
submenús de programación siguientes: 

 
- Programación del tipo de entrada. 
- Programación del texto identificativo de entrada. 
- Acceso al siguiente menú para cámaras móviles y domos. 
- Activación de la detección de fallo de vídeo. 
- Acceso al menú de selección de entrada. 
- Ajuste del amplificador de vídeo. 
 

 
Accediendo al menú del amplificador de vídeo, se tiene la posibilidad de 
desconectar la carga de 75 Ohms, con lo que la entrada seleccionada pasa a 
tener alta impedancia. 
 
 

 4.10.1 Pantalla de programar tipos de entrada 

 
Fig. 16 

Dentro de la pantalla de selección de tipo de entrada se programará el equipo 
conectado, las posibilidades son: 
 

- Cámara o dispositivo oculto. 
- Vídeo grabador, sintonizador, etc. 
- Cámara fija. 
- Cámara móvil, con receptor de telemetría OMIKRON. 
- Cámara DOMO. 
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 4.10.2 Pantalla de programa de texto de entrada 

 
Fig. 17 

En la pantalla de programa de texto, (Fig. 17) se  edita el texto alfanumérico 
para identificación de cada entrada. 
 
Será posible editar el texto, desplazarlo y centrarlo, pulsando las teclas 
asociadas a los iconos correspondientes. 
 
La longitud máxima del texto identificador de cada entrada es de veinte 
caracteres, incluidos los espacios. 
 

  4.10.3 Segunda pantalla de programar entradas 

 
Fig. 18 

 

Las entradas de cámara con telemetría OMIKRON y de DOMO, además de ser 
programadas en la primera pantalla de programa de entrada, en una segunda 
pantalla, (Fig. 18) deberán también programarse: 
 

- Activación de la función autopan. 
- Determinación del número de funciones auxiliares. 
- Acceso a la siguiente pantalla de programación de domos. 
- Activación del control de IRIS manual. 
- Activación del control de ZOOM manual. 
- Activación del control de ENFOQUE manual. 

 4.10.3.1 Pantallas de programar entradas tipo domo 

 
Fig. 19 

 

 
Fig. 20 

Cuando las entradas seleccionadas son de tipo domo, en una tercera pantalla, 
(Fig. 19) se tiene acceso a: 
 

- Determinar si el domo dispone de función DIA/NOCHE. 
- Determinar si el domo dispone de función FLIP. 
- La CUARTA pantalla de programación del domo. 
- Determinar el número de PATROLS del domo. 
- Determinar el número de PRESETS del domo. 
- Determinar si el domo dispone de función de SCAN. 

 
Dependiendo del modelo de domo en una cuarta pantalla, (Fig. 20) se 
configurarán los presets y los patrols 
 
Pulsando la tecla correspondiente al icono MENU, se accede a la programación 
interna del domo. 
 
Los ajustes del domo dependerán de su modelo y marca. 
 

 4.11 Pantalla de programación de la consola  

 
Fig. 21 

 

 
En la pantalla de programación de la operativa de la consola, (Fig. 21) se 
visualizan los parámetros de la consola, con indicación del idioma, número de 
monitores, número del primer monitor, número de cámaras y el nivel actual de 
operador. 
 
Desde esta pantalla se tiene acceso a la programación de: 

- Selección del Idioma. 
- Tablas horarias. 
- Códigos de operador. 
- Presentaciones sin iconos.  
- Número total de entradas a controlar. 
- Número total de salidas a monitor. 
- Número del primer monitor. 
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 4.11.1 Pantalla de programación de tablas horarias 

 
Fig. 22 

 
Dentro de la pantalla de tablas horarias (Fig. 22), se visualiza además de la hora 
y fecha del sistema, la tabla horaria diaria, el calendario de festivos y los 
períodos de vacaciones. 
 
Desde esta pantalla se accede a: 
 

- Programar la hora y fecha. 
- Programar la tabla horaria semanal. 
- Programar la tabla de días festivos. 
- Programar la tabla de los períodos de vacaciones. 

 

 4.12 Pantalla de estado del sistema 

 
Fig. 23 

 
 
 
 

 
Desde la pantalla de estados del sistema (Fig. 23), se tiene acceso mediante la 
pulsación de la tecla asociada al icono TITULO, a ocultar o presentar, en las 
salidas a monitor los títulos de entrada y la fecha y hora, sin modificar su 
programación. 
 
También se accede al sinóptico de las entradas conectadas, a los menús de 
control de alarmas, a la pantalla de visualización del estado general de los 
parámetros de la consola, desde la que es posible ajustar el nivel sonoro del 
zumbador interno y el contraste de la propia pantalla. 
 
Pulsando la tecla asociada al icono FASE, se accede al menú de ajuste de fase 
de las cámaras conectadas con posibilidad de sincronización por fase de red. 
 
Es posible observar el estado de las comunicaciones, pulsando la tecla 
correspondiente al icono RS485.  
 
En sistemas concatenados, será posible acceder al menú de atributos de la 
concanetación. 
 
 
 

 
 
______________________________________________________________________________ 
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5  CONEXIONADO  

 
 
 
 

 
 
 

Vista posterior de la consola de control CSM 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 24 

 
 
 
 
 
 

 
Fig. 25 

 

 
Las consolas de control CSM-900J, CSM-800T y CSM-700J, disponen de dos 
conectores para comunicaciones y un conector para el cable de red, con 
interruptor y porta fusible, con fusible de 5x20 de 0,5 Amp. 
 
Los conectores del puerto serie RS -232 y del bus de comunicaciones RS -485, 
son del tipo extraíble (Fig. 24), realizándose la conexión mediante apriete de 
tornillo. 
 
Las conexiones están señalizadas con la representación de cada una de sus 
conexiones. 
 
El conector de cable de red es tripolar (Fig. 25), con toma de tierra incluida y se 
entrega junto con cada consola. 
 
La configuración básica de un sistema constará de una consola de control de la 
serie CSM y una matriz de conmutación de vídeo de la serie MM-3000. 
 
Las configuraciones más complejas podrán estar formadas por: 
 

- 4 consolas de control de la serie CSM en cada matriz. 
- 5 matrices de vídeo de la serie MM-3000 de 16 salidas. 
- Receptores de telemetría OMIKRON del modelo RCP/LB. 
- Receptores de telemetría OMIKRON del modelo RCP/485. 
- Convertidores de protocolo para domos, del modelo CPD-64. 

 
Para efectuar el conexionado del bus de comunicación RS-485 se recomienda 
utilizar cable de categoría 5, con dos pares trenzados y apantallados. 
 
El puerto RS-232 está reservado para aplicaciones especiales, Para el 
funcionamiento del sistema actual, quedará sin conectar. 
 
A  través del puerto RS -232 será posible capturar la programación residente en 
la consola y efectuar la carga de programaciones editadas mediante el software 
CSM3000. 
 
Las otras conexiones se efectuarán según las especificaciones del manual de 
instalación de cada equipo. 
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 5.1 Configuración de la consola  

 

 
Fig. 26 

 

 
Fig. 27 

 

 
Fig. 28 

 

 
Fig. 29 

 

 
Para el correcto funcionamiento del sistema, cada consola deberá ser 
configurada convenientemente. 
 
Cuando el sistema conste de una sola consola de control, ésta deberá 
configurarse con la dirección “consola 0” (Fig. 26). 
 
La consola de control configurada con la dirección “0”, será la única desde la 
que se tendrá acceso a todas las funciones programables. 
 
Si el sistema incorpora más de una consola, cada una deberá configurarse con 
una dirección diferente, la segunda deberá configurarse con la dirección “1” (Fig. 
27), la tercera se configurará con la dirección “2” (Fig. 28) y la cuarta se 
configurará con la “3” (Fig. 29). 
 
Para direccionar las consolas se utilizaran los micro interruptores nº 1 y nº 2 de 
los ocho disponibles, según se describe a continuación, el resto deben estar 
siempre en OFF : 

 
Dirección 0 = Micro interruptor 1 en OFF, micro interruptor 2 en OFF. 
Dirección 1 = Micro interruptor 1 en ON,   micro interruptor 2 en OFF. 
Dirección 2 = Micro interruptor 1 en OFF, micro interruptor 2 en ON. 
Dirección 3 = Micro interruptor 1 en ON,   micro interruptor 2 en ON. 
 

Las consolas de control CSM no disponen de otros ajustes, con lo cual una vez 
efectuada la correcta configuración de los micro interruptores, y el correcto 
conexionado, estaremos en disposición de poner en marcha el equipo. 
 

 5.2 Conexionado del BUS RS-485 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fig. 30 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5.2.1 Conexionado Consola+Matriz 
 
El conexionado de un sistema básico, es el compuesto por una matriz de 
conmutación de vídeo MM-3000 y una consola de control CSM-700J, CSM-
800T o CSM-900J (Fig. 30). 
 
Para conectar el bus de comunicaciones entre una consola de control CSM y 
una matriz de conmutación de vídeo MM-3000, se ínter conexionarán los 
puertos de comunicación RS-485, según el esquema del Dibujo 1. 
 

 

Dibujo 1 

En ambos equipos se efectuará la carga del BUS, uniendo la borna 485- con la 
rotulada con una resistencia de 120? . 
 
La malla del cable apantallado se conectará sólo en un extremo, 
preferentemente en el conector de la matriz, en la borna rotulada GND. 
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Fig. 31 

 
 
 
 
 

 
Fig. 32 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 33 

 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 34 

 
 
 

5.2.2 Conexionado dos Consolas+Matriz 
 
Cuando el sistema esté compuesto por una matriz de conmutación de vídeo 
MM-3000, controlada por dos consolas de control (Fig. 35), indistintamente de 
los modelos CSM-700J, CSM-800T o CSM-900J, el conexionado puede 
efectuarse de distintas maneras ( Ver Dibujo 2 y Dibujo 3). 
 

5.2.3  Conexionado Consola+CPD+Matriz 
 
Si el sistema se compone de una matriz de conmutación de vídeo MM-3000, 
una sola consola de control y un convertidor de protocolo modelo CPD-64, el 
conexionado del bus de comunicaciones RS -485, puede efectuarse de distintas 
maneras, según los esquemas representados en el Dibujo 2 y Dibujo 3. 
 
 
Si las líneas de BUS parten de la matriz hacia las consolas (Fig. 31), o hacia la 
consola y el convertidor de protocolo (Fig. 32), el conexionado se efectuará 
según el siguiente dibujo: 
 
 

 
 

Dibujo 2 
 

En ambas consolas o en la consola y el convertidor de protocolo, se efectuará la 
carga del BUS, uniendo la borna 485- con la rotulada con una resistencia de 
120?. En la matriz no se efectuará la carga del BUS. 
 
Las mallas de los cables apantallados se conectarán sólo en un extremo, 
preferentemente en el conector de la matriz, en la borna rotulada GND. Los 
otros extremos deberán quedar aislados. 
 
Cuando la línea de BUS, parta de  la matriz y conecte a las consolas de una a la 
otra (Fig. 33), o de la consola al convertidor de protocolo (Fig. 34), el 
conexionado se efectuará según el siguiente dibujo: 
 

 

Dibujo 3 

En la matriz y la consola o convertidor de protocolo más lejano, se efectuará la 
carga del BUS, uniendo la borna 485- con la rotulada con 120?. En el equipo 
intermedio no se efectuará la carga del BUS. 
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Fig. 35 

 
 
 
 
 
 

 
Fig. 36 

 
La malla de los cables apantallados se conectará sólo en un extremo, 
preferentemente en el conector de la matriz en la borna rotulada GND, en el 
equipo intermedio las mallas deberán unirse entre sí para ofrecer continuidad. El 
extremo final de la malla deberá quedar aislado. 

5.2.4 Conexionado de tres Consolas+Matriz 
 
Cuando el sistema se componga de una matriz de conmutación de vídeo 
MM3000 y tres consolas de control CSM-700J, CSM-800T o CSM-900J (Fig. 
35), el conexionado se efectuará según el Dibujo 4. 

5.2.5 Conexionado de Consola+2 CPD+Matriz 
 
Cuando el sistema se componga de una matriz de conmutación de vídeo 
MM3000 y una consola de control modelo CSM-700J, CSM-800T o CSM-900J y 
dos convertidores de protocolo (Fig. 36), el conexionado se efectuará según el 
Dibujo 4. 
 

 
Dibujo 4 

En la matriz y la consola o el convertidor de protocolo más lejano, se efectuará 
la carga del BUS, uniendo la borna 485- con la rotulada con 120?. En el equipo 
intermedio no se efectuará la carga del BUS. 
 
La malla de los cables apantallados se conectará sólo en un extremo, 
preferentemente en el conector de la matriz en la borna rotulada GND, en el 
equipo intermedio las mallas deberán unirse entre sí para ofrecer continuidad. El 
extremo final de la malla deberá quedar aislado. 
 
El conexionado del Dibujo 4 será válido para conectar más equipos en el BUS, 
en el cual siempre deberá existir un equipo conectado en el principio y otro al 
final, con un máximo de 30 equipos intermedios. La longitud total del BUS será 
de 1.200 metros. 
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6  PUESTA EN MARCHA 

 6.1 Inicialización de la consola  
 
 
 
 

 

 
Fig. 37 

 
 
 
 

 
Una vez comprobado el conexionado del BUS RS -485, la correcta configuración 
de los micro interruptores de direccionamiento y la puesta en marcha de la 
matriz de conmutación, se procederá a dar tensión al equipo. 
 
En sistemas concatenados, para la correcta inicialización del sistema deben 
estar en funcionamiento todas las matrices esclavas y la master. 
 
En la pantalla de la consola aparecerán los mensajes de auto configuración 
durante unos segundos y a continuación se presentará la pantalla principal, 
quedando el equipo listo para su funcionamiento y programación. 
 
Si la comunicación con la matriz es correcta, la hora y la fecha de la consola 
será la actual y se actualizará cada segundo. 
 
Si la fecha que aparece corresponde a las 00 horas del sábado 1 de Enero de 
2005 (Fig. 37), será una indicación de que no existe comunicación. 
 
 

 

7 Parametr ización automática  
  

Al establecerse la comunicación entre la consola y la matriz MM-3000, o un 
sistema de matrices concatenadas, la consola se configurará automáticamente 
con el número de monitores, el número de entradas de cámara y de entradas de 
alarma de que disponga la matriz o el sistema. 
 
 

 

8 Ajustes de fábr ica  
  

Los modelos actuales de consolas de control de la serie CSM, disponen de las 
mismas opciones de programación y funcionamiento, diferenciándose 
únicamente por el sistema de control para las cámaras móviles y domos. 
 
Para el control de domos, será necesario utilizar el convertidor de protocolo de 
la serie CPD-64, adecuado para el modelo de domo en concreto.  
 
Los tres modelos de consola tienen una programación de fábrica, que es posible 
recuperar efectuando un reset, mediante la utilización del código 5, como se 
describe en el apartado de programación, en él capitulo 10.4.3, Pág. 33. 
 
El direccionamiento de la consola, se efectúa mediante los micro interruptores 
por lo que no se modifica al efectuar el reset. 
 
La programación por defecto, será actualizada cuando se establezca la 
comunicación con la matriz de conmutación, parametrizando automáticamente 
el número de entradas de cámara, de salidas a monitor y de entradas de alarma 
según la capacidad de la matriz. 
 
La programación por defecto se detalla en los siguientes capítulos. 
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 8.1.1 Letreros (Programación fábrica) 

 

 
En todas las salidas a monitor, el insertador de textos está programado con los 
siguientes parámetros: 
 

Posición vertical  3 
Posición horizontal 2 
Brillo  5 
Título  3 
Estilo  3 

 
 
 8.1.2 Presentaciones fijas (Programación fábrica) 

 

 
Se dispone de 320 presentaciones fijas programables, auto-configurándose en 
un número igual al de entradas de alarma de la matriz  o del sistema 
concatenado. 
 
La presentación fija número 1 está pre-programada, auto-configurándose de 
manera que cada monitor presenta la entrada de cámara con el mismo numero 
que el monitor. 
 
El resto de presentaciones están sin programar. (cámaras 000 y preset P00) 
 

 
8.1.3 Secuencias (Programación fábrica) 

  
Se dispone de 30 secuencias programables. 
 
La secuencia número 1 está programada con los siguientes parámetros: 
 

Asignación a horario 1  No. 
Asignación a horario 2  No. 
Asignación a horario 3 No. 
Asignación a horario 4 No. 
Asignación a festivos  No. 
Asignación a vacaciones No. 
Tiempo de intervalo1 segundo. 
Ultima presentación 5. 
Número de monitores 3. 
Número primer monitor 2. 
Primera presentaciónM02/002, M03/003, M04/004. 
Segunda presentaciónM02/005, M03/006, M04/007. 
Tercera presentaciónM02/008, M03/009, M04/010. 
Cuarta presentaciónM02/011, M03/012, M04/013. 
Quinta presentaciónM02/014, M03/015, M04/016. 
 
El resto de secuencias están sin programar. (Cámaras 000). 
 

Si la matriz es de la serie MM2000 o MM1000 actualizada, las secuencias 
individuales de los teclados auxiliares, están programadas con un intervalo de 3 
segundos, desde la entrada 001 a la entrada 016. 

 8.1.4 Entradas de alarma (Programación fábrica) 

 

 
Se dispone de 320 entradas de alarma programables, auto-configurándose en 
32 ó 64 según las prestaciones de la matriz o bien con la suma de todas las 
matrices concatenadas. Las entradas de alarma están todas sin programar, con 
todos los parámetros a cero. 
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 8.1.5 Entradas de cámara (Programación fábrica) 

 

 
La entrada número 1, esta programada como DOMO, con la siguiente 
parametrización: 
 

Texto identificativo  CAMARA 1. 
Tipo de entrada DOMO. 
Ajuste de ganancia 0 dB. 
Número de funciones auxiliares  9. 
Número de patrols 4. 
Número de presets 127. 
Detección de fallo de vídeo DESACTIVADA. 
Función Día/Noche ACTIVADA. 
Accionamiento manual de foco ACTIVADO. 
Accionamiento manual de zoom ACTIVADO. 
Accionamiento manual de iris ACTIVADO. 
Accionamiento de función FLIP  ACTIVADO. 
Accionamiento de AUTOPAN ACTIVADO. 
Accionamiento de SCAN ACTIVADO. 
 

La entrada número 2, está programada como CAMARA MOVIL, con la siguiente 
parametrización: 
 

Texto identificativo  CAMARA 2. 
Tipo de entrada MOVIL. 
Ajuste de ganancia 0 dB. 
Número de funciones auxiliares  2. 
Detección de fallo de vídeo DESACTIVADA. 
Accionamiento de AUTOPAN ACTIVADO. 

 
La entrada número 3 hasta la última entrada, están programadas como 
CAMARA FIJA, con la siguiente parametrización: 
 

Texto identificativo  CAMARA 3, hasta  CAMARA 64. 
Tipo de entrada CAMARA. 
Ajuste de ganancia 0 dB. 
Detección de fallo de vídeo DESACTIVADA. 

 

 8.1.6 Operativa de la consola (Programación fábrica) 

 
 

 
La consola está configurada de fábrica con los siguientes parámetros: 
 
PARAMETROS GENERALES: 
 

Idioma CASTELLANO. 
Número de monitores 16. 
Número primer monitor 1. 
Número de entradas  256 
Nivel de operador 3. 
Presentación de iconos  ACTIVADA. 

 
TABLAS HORARIAS: 
 

Reloj SIN PROGRAMAR. 
Horario semanal SIN PROGRAMAR. 
Calendario de festivos  SIN PROGRAMAR. 
Calendario de vacaciones  SIN PROGRAMAR. 
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CODIGOS Y NIVELES DE OPERADOR: 
 
Nivel de operador NIVEL 3. 
Nivel temporal de programación NIVEL 1. 
 
Código nivel 1 1 2 3 4 5 6. 
Código nivel 2 2 3 4 5 6 7. 
Código nivel 3 3 4 5 6 7 8. 
Código nivel 4 4 5 6 7 8 9. 
Código nivel 5 0 0 0 0 0 0. 

 
El nivel 5 es especial y está reservado para efectuar un reset. 
 

 
8.1.7 Estados del sistema 

  
El estado del sistema está configurado con los siguientes formatos: 

 
Insertador de textos activado. 
Entradas de alarma, todas sin conectar. 
Nivel sonoro del zumbador ajustado a 125. 
Nivel de contraste del display de la pantalla ajustado a 22. 

 
La fecha y hora se actualizarán en el momento de establecerse la comunicación 
con la Matriz de conmutación de vídeo MM3000. 
 

______________________________________________________________________________ 
 

9 Estados del  s istema  

 
 
 
 

 

 
Fig. 38 

 
 
 

 
Fig. 39 

 

 
Fig. 40 

 
 
 
 

 
Antes y después de programar la consola de control CSM, es posible comprobar 
el estado del sistema. 
 
Una vez inicializada la consola, desde la PANTALLA PRINCIPAL (Fig. 38), 
pulsando la tecla correspondiente al icono ESTADO, (Fig. 39), se accederá a la 
pantalla de ESTADOS DEL SISTEMA, (Fig. 40), en la que estarán presentes los  
iconos mediante los que accederemos a visualizar el estado y ajustes del 
sistema: 
 
Sólo se tendrá acceso a las visualizaciones autorizadas para cada nivel, los 
iconos disponibles en nivel de operador 1, son: 
 

 Icono SALIR. Pulsando se retrocede a la pantalla anterior. 

 Icono TITULO, para insertar o no insertar los títulos en pantalla. 

 Icono SINOPTICO para ver el estado de las entradas de cámara. 

 Icono ALARMA para visualizar el estado de las entradas de alarma. 

 Icono ESTADO para ajustes y visualización de parámetros internos. 

 Icono FASE para efectuar el ajuste de fase de cámaras con LINE -LOCK. 

 Icono RS-485 para visualizar estados de comunicación. 
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Fig. 41 

 

 
Fig. 42 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 43 

 
 
 
 

 
Fig. 44 

 
 
 

9.1.1 Control del insertador de títulos 
 
Mediante pulsaciones consecutivas en la tecla correspondiente al icono TITULO, 
se determinará si se insertan en los monitores los textos programados. 
 
Si el icono TITULO representado en la pantalla de ESTADOS DEL SISTEMA, 
(Fig. 40), es el de la Fig. 41, los títulos estarán insertados en las salidas a 
monitor, si es el de la Fig. 42, el insertador estará  desconectado. 
 
Para que los títulos se inserten o no se inserten, se pulsará la tecla 
correspondiente al icono TITULO. 
 

9.1.2 Sinóptico de entradas  
 
Para visualizar el estado de las entradas de cámara, desde la pantalla de 
ESTADOS DEL SISTEMA, (Fig. 40) se pulsará la tecla correspondiente al icono 
SINOPTICO (Fig. 43). 
 
En la pantalla de SINOPTICO DE CAMARAS, tendremos indicación del total de 
las entradas que controla el teclado, con indicación de las entradas conectadas 
y de las entradas que tengan el detector de fallo de vídeo activado. 
 
La pantalla de ejemplo de SINOPTICO DE CAMARAS de la Fig. 44, representa 
un control sobre 48 entradas de cámara, de las cuales están presentes 24. 
 
En el ejemplo, las entradas 1, 2, 4, 5, 6, 8, 9 y de la 11 a la 24 tienen detección 
de fallo de vídeo. Las entradas 3, 7 y 10, están presentes, pero no disponen de 
detección de fallo de vídeo. El resto (de la entrada 25 a la entrada 48 no están 
presentes). 
 
Pulsando la tecla correspondiente al icono SALIR, se regresa a la pantalla 
anterior. 
 
En sistemas concatenados, será posible acceder a un menú extendido de 
atributos de la concanetación.  
 
 

 

9.2 Control de alarmas  
 
 

 
Fig. 45 

 

 
Fig. 46 

 

 
Fig. 47 

 
 
 

 
Sólo desde los niveles de operador 1 y nivel 2, desde la pantalla de ESTADOS 
DEL SISTEMA, (Fig. 40) al pulsar la tecla correspondiente al icono ALARMA 
(Fig. 45), se presentará la pantalla de CONTROL DE ALARMAS (Fig. 46), con el 
sinóptico de las 32 ó 64 entradas de alarma, según el modelo de matriz del 
sistema o más si se trata de un sistema concatenado. 
 
Para acceder a conectar y desconectar las entradas de alarma, se pulsará la 
tecla correspondiente al icono DOBLE-FLECHA (Fig. 47). 
 
Aparecerán los iconos de FLECHA IZQUIERDA y FLECHA DERECHA. El cursor 
estará situado en el campo correspondiente a la entrada de alarma 001, y en el 
centro de la zona inferior de la pantalla aparecerá el icono ACEPTAR o ANULAR, 
dependiendo del estado de la entrada de alarma seleccionada (Fig. 48). 
 
Los números de alarma que no se presentan en negrita están desconectadas, 
por lo que no serán operativas. 
 
Para desplazar el cursor por las entradas de alarma se pulsarán las teclas 
correspondientes a los iconos FLECHA DERECHA y FLECHA IZQUIERDA. 
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Fig. 48 

 
 
 

 
Fig. 49 

 

 
Para conectar la entrada de alarma situada en el cursor, se pulsará la tecla 
correspondiente al icono ACEPTAR. Si la entrada de alarma está conectada, al 
pulsar la tecla correspondiente al icono ANULAR, se desconectará. 
 
La pantalla de ejemplo de la Fig. 49 muestra una consola con las entradas de 
alarma 001, 002, 003, 004, de la 012 a la 018 y la entrada 020 conectadas y con 
el cursor en la posición 033, en disposición de conectarla. Las demás entradas 
están desconectadas. 
 
En esta pantalla no se efectúa la programación en sí de la gestión de las 
entradas de alarma, simplemente se tiene acceso a la conexión y 
desconexión de las mismas.  
 
Una vez realizada la conveniente programación del control de alarmas, se 
pulsarán las teclas correspondientes a los iconos DOBLE-FLECHA o SALIR para 
regresar a la pantalla anterior de CONTROL DE ALARMAS, desde donde se 
pulsará la tecla correspondiente al icono SALIR para regresar a pantalla de 
ESTADOS DEL SISTEMA. 
 
En sistemas concatenados, será posible acceder a un menú extendido de 
atributos de la concanetación.  
 
 

 

9.3 Visualización del estado de la consola  
 
 
 

 
Fig. 50 

 
 
 
 

 
Fig. 51 

 
 
 
 
 

 
Fig. 52 

 

 
Desde la pantalla de ESTADOS DEL SISTEMA, (Fig. 40) al pulsar la tecla 
correspondiente al icono ESTADO (Fig. 50), se presentará la pantalla de 
ESTADO (Fig. 51). 
 
En esta pantalla se tendrá información de: 
 
El número de alarmas pendientes de reconocer. 
El nivel sonoro del zumbador interno. 
El nivel de contraste de la pantalla. 
Los valores de centrado del control horizontal, vertical y de foco. 
El número de dirección actual de la consola. 
La versión de software de la consola y de la matriz asociada. 
 
Para ajustar el contraste de la pantalla, se pulsarán las teclas correspondientes 
a los iconos FLECHA ARRIBA y FLECHA ABAJO. El nivel de contraste por 
defecto es 22, siendo posible ajustarlo desde el valor 15 al valor 27, en pasos 
de una unidad. 
 
Para ajustar el nivel del zumbador se pulsarán las teclas correspondientes a los 
iconos FLECHA DERECHA y FLECHA IZQUIERDA. Pulsando la tecla 
correspondiente al icono ZUMBADOR, cuando éste se presente en vídeo 
inverso (Fig. 52), el zumbador será audible. 
 
El nivel sonoro del zumbador por defecto es de 125. El nivel se puede ajustar a 
los valores 25 (mínimo), 50, 75, 100, 125, 150, 175, 200, 225 y 250 (máximo). 
 
Los valores de Pan, Tilt y Zoom, deben ser cero. En la consola modelo CSM-
900J, al accionar el joystick deben oscilar de –255 a 255 para su correcto 
funcionamiento. Una vez realizados los ajustes, se pulsará la tecla 
correspondiente al icono SALIR para regresar a la pantalla anterior. 
 
En sistemas concatenados, será posible acceder a un menú extendido de 
atributos de la concanetación. 
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9.4 Medición de fase  
 
 

 
Fig. 53 

 
 
 

 
Fig. 54 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 55 

 
 

 
Fig. 56 

 
 

 
Fig. 57 

 

 
Las consolas de control CSM incorporan un sofisticado medidor del ajuste del 
control de fase, capaz de permitir el ajuste de las cámaras de una manera fácil y 
rápida, a fin de lograr una perfecta sincronización, para una conmutación limpia 
y perfecta. 
 
Desde la pantalla de ESTADOS DEL SISTEMA, (Fig. 40), sólo cuando la 
consola tenga asignadas las salidas reales a monitor 1 y a monitor 2, al pulsar la 
tecla correspondiente al icono FASE (Fig. 53), se presentará la pantalla de 
MEDICION DE FASE. 
 
Si la consola no controla las salidas a monitor 1 y 2 de la matriz única o master, 
el icono no aparecerá. 
 
En las consolas conectadas a matrices esclavas, el medidor del ajuste de fase 
nos será operativo. 
 
La cámara que se asignará como patrón será la seleccionada en el monitor 1, 
normalmente deberá ser la de más difícil acceso o la más alejada del centro de 
control. 
 
Para comprobar el calibrado del medidor, se seleccionará en el monitor 2, la 
misma cámara que esté seleccionada en el monitor 1. Se utilizarán las teclas 
correspondientes a los iconos FLECHA ARRIBA y FLECHA ABAJO para 
seleccionar la cámara en el monitor 2. 
 
También es posible seleccionar la cámara a través del teclado numérico. Se 
teclearán los dígitos correspondientes a la entrada de cámara y a continuación 
se pulsará la tecla correspondiente al icono ACEPTAR (Fig. 55). 
 
Si los valores numéricos tecleados no son válidos, el icono ACEPTAR no 
aparecerá. 

Para borrar los valores no válidos o no deseados, pulsar la tecla de control . 
 
Una vez seleccionada la misma cámara en los dos monitores, la medición de 
fase será “0” (Fig. 54). 
 
Al seleccionar otra cámara, el medidor nos indicará el desfase en grados (Fig. 
56). 
 
Antes de efectuar el ajuste de fase es recomendable que las cámaras estén 
funcionando como mínimo una hora antes. 
 
Se procederá al ajuste del control de fase de la cámara seleccionada, hasta 
conseguir  que la lectura del medidor sea "0"(Fig. 57). 
 
 
Si no es posible conseguir una lectura "0", se ajustará la medición a "180" y se 
invertirá la conexión de la cámara a la red, intercambiando la fase por el neutro. 
 
Cuando la lectura no sea estable y con valores aleatorios, indicará que la 
cámara no dispone de sincronización por fase de línea, ya sea por estar 
alimentada con tensión continua, o por no disponer de tal prestación. 
 
Se efectuará el ajuste de todas las cámaras de la instalación, a fin de conseguir 
una conmutación perfecta. 
 
Una vez realizados los ajustes, se pulsará la tecla correspondiente al icono 
SALIR para regresar a la pantalla anterior. 
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 9.5 Actividad del BUS RS-485 
 
 

 
Fig. 58 

 

 
Fig. 59 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 60 

 
Desde la pantalla de ESTADOS DEL SISTEMA, (Fig. 40) al pulsar la tecla 
correspondiente al icono RS485 (Fig. 58), se presentará la pantalla de 
ACTIVIDAD DEL BUS RS485 (Fig. 59), en esta pantalla, será posible visualizar 
la actividad del BUS de comunicaciones RS-485. 
 
Es posible visualizar conjuntamente o por separado los mensajes de entrada y 
salida, así como congelarlos para realizar un análisis detenido de los mismos. 
Para ello se pulsarán las teclas correspondientes a los iconos IN, OUT y STOP, 
siendo posibles las siguientes combinaciones: 
 
Iconos IN,  OUT  STOP   

Iconos ,  ,   = Mensajes de entrada y salida en tiempo real. 
 

Iconos ,  ,   = Mensajes de entrada y salida congelados. 
 

Iconos ,  ,   = Mensajes de entrada en tiempo real. 
 

Iconos ,  ,   = Mensajes de entrada congelados. 
 

Iconos ,  ,   = Mensajes de salida en tiempo real. 
 

Iconos ,  ,   = Mensajes de salida congelados. 
 

Iconos ,  ,   = En esta situación se presenta una nueva 
pantalla de ACTIVIDAD DEL BUS RS485 (Fig. 60), en la que se informa de la 
velocidad de comunicaciones del puerto (Port 19200). 
 
La cifra indicada después del campo FIFO, indica los mensajes entrantes 
pendientes de procesar por la consola. 
 
En la tercera línea se presenta indicación del direccionamiento de la consola 
(NODE 0, 1, 2 ó 3), siendo el valor de QUEUE, la cantidad de mensajes 
pendientes de enviar. 
 
Una vez realizadas las lecturas, se pulsará la tecla correspondiente al icono 
SALIR para regresar a la pantalla anterior. 
 

 
______________________________________________________________________________ 
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10 PROGRAMACION  

 10.1 Consideraciones de programación  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Al efectuar la programación de la consola, hay una serie de consideraciones 
que deben tenerse en cuenta, con el fin de evitar comportamientos inesperados 
en el funcionamiento del sistema. 
 

10.1.1 Direccionamiento de la consola 
 
Para efectuar todas las programaciones, la consola deberá estar configurada 
con la dirección “0”. 
 
Si en una matriz existe más de una consola, cada una de ellas deberá ser 
configurada con una dirección distinta. 
 
Desde las consolas con dirección distinta a “0”, no será posible programar el 
reloj del sistema, el texto identificativo de las entradas de cámara ni los 
amplificadores de vídeo. 
 

10.1.2 Ajuste de la hora y horarios 
 
El reloj reside en la matriz de conmutación, por lo que todas las consolas 
mostrarán la misma hora. El ajuste de la hora sólo será posible desde la consola 
con la dirección “0”. 
 
En sistemas concatenados en todas las matrices y consolas la hora será la de la 
matriz master. 
 
En los días programados como festivos y en los períodos de vacaciones, el 
horario contemplado será de 24 horas. 

10.1.3 Niveles de operador 
 
Los niveles 2 y 3 de usuario son los recomendados para la utilización de la 
consola. Para efectuar las programaciones de la consola es aconsejable fijar el 
nivel 1 de operador. Una vez efectuada la programación se recomienda fijar otro 
nivel de operador. 

10.1.4 Salidas a monitor 
 
Al establecerse la comunicación con la matriz de conmutación, la consola se 
auto configurará con el número de salidas a monitor que disponga la matriz. 
 
Es importante tener en consideración que el ajuste del número de monitores a 
controlar por la consola, variará dinámicamente los parámetros programados en 
las secuencias, presentaciones fijas y gestión de alarmas. 
 
Es importante, determinar el número de monitores a controlar por la consola, y 
una vez determinado, no modificarlo. 
 
Cuando se utilicen dos o más consolas, que deban funcionar de forma 
simultánea, es aconsejable asignar el control de distintos monitores a cada una. 
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Si el primer monitor asignado a una consola no es el que corresponde a la 
salida real al monitor número 1 de la matriz, será renombrado con el Número 1 
virtual en la consola, a todos los efectos.  
 
En sistemas concatenados, será posible acceder a un menú extendido de 
atributos de la concanetación.  

10.1.5 Secuencias y presentaciones sin programar 
 
Una secuencia sin programar (con los valores de cámara a 000), podrá 
activarse como si de una secuencia programada se tratase, pero no efectuará 
ningún cambio en las imágenes de los monitores. 
 
Cuando se seleccione una presentación fija que no esté programada (con los 
valores de cámara a 000), no será operativa, pero se activará como si de una 
presentación programada se tratase. 

10.1.6 Reset de iniciación 
 
En la parte posterior de la consola, junto al indicador de presencia de red, está 
disponible un botón de reset. El reset restaura el sistema sin efectuar cambios 
en la programación. 
 
Al efectuar un reset de iniciación, se restauran las indicaciones de alarma 
pendientes de ser reconocidas. 
 
Al producirse un fallo en el suministro eléctrico, o al parar la alimentación por el 
interruptor de red, también se realiza un reset de inicialización. 

10.1.7 Reset total de la programación 
 
Para efectuar una restauración total de la programación de la consola, será 
necesario tener fijado el nivel de operador 1. 
 
Mediante la introducción del código correspondiente al nivel 5 de operador, se 
efectúa un reset total de la programación de la consola, quedando todos los 
valores programados con los parámetros de fábrica, incluidos los códigos de 
todos los niveles. 
 
Sólo es posible acceder al nivel 5, desde el nivel 1 de operador, siempre y 
cuando esté fijado en la consola. 
 

 
 10.2 Procedimiento de programación  

 

 
Para programar una consola por primera vez, el orden correcto para efectuar las 
programaciones es el siguiente: 

 
1º, Programación de la consola. 
2º, Programación de las salidas a monitor. 
3º, Programación de las entradas de cámara. 
4º, Programación de las secuencias. 
5º, Programación de las presentaciones fijas. 
6º, Programación de la gestión de alarmas. 
7º, Activación de las alarmas programadas 

 
 



CSM-0310/2005 –V3.2 

Pág 28 

 

 10.3 Acceso a programación  
 
 
 

 
Fig. 61 

 

 
Fig. 62 

 

 
Fig. 63 

 

 
Fig. 64 

 

 
Fig. 65 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 66 

 
Para el óptimo funcionamiento del sistema, será necesario efectuar una 
programación acorde con la configuración de los equipos a controlar por la 
consola. 
 
Al poner en marcha la consola por primera vez, el nivel de operador por defecto 
será de nivel 3. Para programar el sistema, será necesario acceder al nivel de 
operador 1. 
 
Para ello se pulsará la tecla correspondiente al icono CODIGO, (Fig. 62), desde 
la pantalla principal, (Fig. 61). 
 
En la pantalla de códigos, se tecleará la tecla numérica 1 y se validará 
pulsando la tecla asociada a VALIDAR; a continuación se tecleará el código 
“123456” (Fig. 63) y se validará.  
 
Si el código introducido es erróneo, aparecerá la pantalla de la figura Fig. 64, 
debiéndose pulsar la tecla correspondiente al icono NIVEL OPERADOR e 
introducir de nuevo el nivel de operador 1. 
 
Si el código tecleado es correcto se accederá temporalmente  a los menús de 
programación, apareciendo la pantalla de MENUS DE PROGRAMACION (Fig. 
65), con los iconos de las funciones siguientes: 
 
 

 - Regresa a la pantalla principal y se cierra el nivel de operador 1. 
 

 - Accede a la pantalla de programar la presentación de los letreros. 
 

 - Accede a la pantalla de programación de las presentaciones fijas. 
 

 - Accede a la pantalla de programación de las secuencias. 
 

 - Accede a la pantalla de programación de las alarmas. 
 

 - Accede a la pantalla de programar las entradas de cámara.  
 

 - Accede a la pantalla de programación de la consola.  
 
 
La presentación en la pantalla del icono ALTO! (Fig. 66), indica que la función 
asociada a la tecla correspondiente, esta deshabilitada, bien por estar operando 
a un nivel de operador que tenga la función restringida o por la condición actual 
de la consola. 
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 10.4 Programación de la consola  
 
 

 
Fig. 67 

 

 
Fig. 68 

 

 
Fig. 69 

 

 
Fig. 70 

 

 
Una vez validado el código de operador a nivel 1, aparecerá la pantalla MENUS 
DE PROGRAMACION (Fig. 67). 
 
Para acceder a la programación de la consola se pulsará la tecla 
correspondiente al icono CONSOLA (Fig. 68), apareciendo el menú de 
PROGRAMACION DE LA CONSOLA, con indicación de los parámetros 
actuales, visualizándose el idioma seleccionado, el número de monitores, el 
número del primer monitor, así como el número de entradas y el nivel de 
operador operativo. (Fig. 69) 
 
En esta pantalla están disponibles los siguientes iconos: 
 

 Icono SALIR. Pulsando se retrocede a la pantalla anterior. 
 

 Icono CASTELLANO. Accede a la selección de idioma. 
 

 Icono HORARIO. Accede al programa de las tablas horarias. 
 

 Icono CODIGO. Selección de código y nivel de operador. 
 

 Icono ICONO. Para la presentación con textos (Fig. 70) o con iconos. 
 

 Icono CAMARA. Parametrización del número de entradas a controlar. 
 

 Icono MONITOR. Parametrización de las salidas a monitor.  
 
 

 10.4.1 Programación consola (IDIOMA) 

 
 

 
Fig. 71 

 

 
Fig. 72 

 
 
 
 
 

 
Desde la pantalla de PROGRAMACION DE LA CONSOLA (Fig. 69), se pulsará 
la tecla correspondiente al icono IDIOMA (Fig. 71), para acceder a la pantalla de 
SELECCION DE IDIOMA (Fig. 72). 
 
Mediante las teclas correspondientes a los iconos CURSOR ARRIBA y CURSOR 
ABAJO se seleccionará el idioma disponible deseado. 
 
La selección es dinámica y la opción escogida es grabada en memoria al pulsar 
la tecla correspondiente al icono GUARDAR, DESAR, SAVE, GUARDAR o 
MEMORISER, dependiendo del idioma escogido (castellano, catalán, inglés, 
portugués o francés). 
 

Para no efectuar cambios, pulsar la tecla de control  dos veces consecutivas. 
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 10.4.2 Programación consola (HORARIO) 

 
 

 
Fig. 73 

 
 
 
 

 
Fig. 74 

 

 
Fig. 75 

 
Desde la pantalla de PROGRAMACION DE LA CONSOLA (Fig. 69), se pulsará 
la tecla correspondiente al icono HORARIO (Fig. 73), para acceder a la pantalla 
de TABLAS HORARIAS (Fig. 74). 
 
Dentro de la pantalla principal de TABLAS HORARIAS se presentan las tablas 
programadas y los iconos para las correspondientes programaciones: 
 

 Icono SALIR. Pulsando se retrocede a la pantalla anterior. 

 Icono RELOJ, para programar la fecha y hora. 

 Icono HORARIO para programar los cuatro horarios para cada día. 

 Icono FESTIVO para programar hasta 24 días festivos del año en curso. 

 Icono VACACIONES para programar 6 períodos de vacaciones. 
 
 
La Fig. 75 representa un ejemplo de la pantalla de TABLAS HORARIAS, con 
diversos horarios diarios, días festivos y períodos de vacaciones programados. 
 
Una vez programadas las tablas, se pulsará la tecla correspondiente al icono 
SALIR, regresando al menú de PROGRAMACION DE LA CONSOLA. 
 

 10.4.2.1 Ajuste del reloj 
 
 

 
Fig. 76 

 
 

 
Fig. 77 

 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 78 

 
 

 
La opción de ajuste del reloj, sólo será posible desde la consola configurada con 
la dirección “0”. 
 
Para acceder al ajuste del reloj, desde la pantalla principal de TABLAS 
HORARIAS (Fig. 74), se pulsará la tecla correspondiente al icono RELOJ. (Fig. 
76). 
 
Al entrar en la pantalla de AJUSTE DEL RELOJ (Fig. 77), el cursor estará 
situado en la posición de la hora. 
 
Para conseguir un ajuste perfecto del reloj, hay que tener en consideración que 
la hora que será programada en la matriz, será la visualizada en esta pantalla 
en el momento de pulsar la tecla asociada al icono GUARDAR. 
 
Pulsando las teclas correspondientes a CURSOR DERECHA y CURSOR 
IZQUIERDA el cursor se desplazará a los campos de hora, minuto, segundo, día 
del mes, mes y año. 
 
Con el cursor situado en el campo de hora, mediante el teclado numérico se 
teclearán los dígitos correspondientes en formato 24 Horas (del 00 al 23) y a 
continuación se pulsará la tecla correspondiente al icono ACEPTAR. 
 
NOTA: Si los valores numéricos tecleados no son válidos, el icono ACEPTAR, no 
aparecerá. 

Para borrar los valores no validos o no deseados, pulsar la tecla de control . 
 
Situando el cursor en el campo de minutos o en el campo de segundos, 
mediante el teclado numérico se teclearán los dígitos correspondientes (del 00 
al 59) y se pulsará la tecla correspondiente al icono ACEPTAR. 
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Fig. 79 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Con el cursor situado en el campo de día, se teclearan los dígitos 
correspondientes (del 01 al 31) y se pulsará la tecla correspondiente al icono 
ACEPTAR. 
 
Con el cursor situado en el campo del mes (Fig. 79), se teclearán los dígitos 
correspondientes (del 01 al 12) y se pulsará la tecla correspondiente al icono 
ACEPTAR. El mes seleccionado se representa con letras. 
 
 
Al situar el cursor en el campo correspondiente al año se teclearan los dígitos 
correspondientes (del 00 al 99) y se pulsará la tecla correspondiente al icono 
ACEPTAR. El rango de años de trabajo comprende desde el año 2000 al 2099. 
 
Para regresar a la pantalla principal de TABLAS HORARIAS, pulsar la tecla 
correspondiente al icono GUARDAR y SALIR. 
 
Es importante tener en consideración que la hora que será programada en la 
matriz, será la visualizada en esta pantalla en el momento de pulsar la tecla 
asociada al icono GUARDAR. 
 

 10.4.2.2 Tabla horaria diaria  
 

 
Fig. 80 

 
 
 

 
Fig. 81 

 
 
 
 

 
Fig. 82 

 
 
 
 

 
Fig. 83 

 

 
Para acceder al ajuste de la tabla horaria diaria, desde la pantalla principal de 
TABLAS HORARIAS (Fig. 74), se pulsará la tecla correspondiente al icono 
HORARIO. (Fig. 80) 
 
Al entrar en la pantalla de TABLA HORARIA DIARIA (Fig. 81), el cursor estará 
situado en el campo de la hora del HORARIO 1. 
 
Para el funcionamiento del sistema no es imprescindible programar la tabla. 
 
A cada uno de los cuatro horarios [1], [2], [3] y [4], es posible definirle una hora 
para cada día de la semana. 
 
Cada valor horario debe ser programado en formato de horas y minutos. El 
horario programado con una hora cero, no será operativo. 
 
Estos valores horarios serán los que activarán y desactivarán las secuencias 
programadas con horario asignado y determinarán la activación y desactivación 
de las entradas de alarma gestionadas por horarios. 
 
La tabla horaria, se programa con horas y minutos. Para introducir un horario, 
mediante el teclado numérico se teclearán los dígitos correspondientes a la 
hora, en formato 24 Horas (del 00 al 23) y a continuación se pulsará la tecla 
correspondiente al icono ACEPTAR (Fig. 82). 
 
NOTA: Si los valores numéricos tecleados no son validos, los iconos ACEPTAR y 
ANULAR, no aparecerán. No es posible programar los minutos sin haber 
programado previamente la hora. 
 

Para borrar los valores no válidos o no deseados, pulsar la tecla de control . 
 
El cursor se desplazará al campo minutos, creando el minuto cero (Fig. 83). Si el 
minuto cero es el deseado bastará desplazar el cursor a otro campo de horas, 
pulsando las teclas correspondientes a los iconos CURSOR DERECHA, CURSOR 
IZQUIERDA, CURSOR ABAJO o CURSOR ARRIBA. 
 
Pulsando la tecla asociada el icono ANULAR, se anula el horario seleccionado y 
el cursor se desplaza al siguiente. 
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Fig. 84 

 

Para programar los minutos diferentes a cero, mediante el teclado numérico se 
teclearan los dígitos correspondientes (del 00 al 59) y a continuación se pulsará 
la tecla correspondiente al icono ACEPTAR. 
 
Una vez programada la tabla (Fig. 84), para regresar a la pantalla principal de 
TABLAS HORARIAS, pulsar la tecla correspondiente al icono GUARDAR y 
SALIR.  
 

Para no efectuar cambios, pulsar la tecla de control  dos veces consecutivas. 
 

 10.4.2.3 Tabla para días festivos 
 
 

 
Fig. 85 

 
 

 
Fig. 86 

 

 
Fig. 87 

 

 
Fig. 88 

 
 
 

 
Fig. 89 

 
Para acceder al ajuste de la tabla de días festivos, desde la pantalla principal de 
TABLAS HORARIAS (Fig. 74), se pulsará la tecla correspondiente al icono 
FESTIVO. (Fig. 85) 
 
Al entrar en la pantalla de TABLA DIAS FESTIVOS (Fig. 86), el cursor estará 
situado en el primer campo de fecha. 
 
Para el funcionamiento del sistema no es imprescindible programar la tabla. 
 
Es posible programar hasta 24 días festivos. Estos valores serán los que 
activarán las secuencias programadas con horario asignado y determinarán la 
activación de las entradas de alarma gestionadas por horarios. 
 
La TABLA DIAS FESTIVOS tiene prioridad sobre la programación de la TABLA 
HORARIA DIARIA. 
 
Cada fecha debe definirse con el día y el mes. Los días programados como 
festivos serán fijos, por lo que será necesario programarla cada año en el caso 
de días festivos variables. 
 
Para programar un día festivo, mediante el teclado numérico se teclearan los 
dígitos correspondientes al día (del 01 al 31) y a continuación se pulsará la tecla 
correspondiente al icono ACEPTAR (Fig. 87). 
 
NOTA: Si los valores numéricos tecleados no son válidos (Fig. 88), los iconos 
ACEPTAR y ANULAR, no aparecerán. No es posible programar el mes sin haber 
programado previamente el día. 

Para borrar los valores no válidos o no deseados, pulsar la tecla de control . 
 
El cursor se desplazará al campo “mes”, creando el mes cero. Si el mes es cero 
no será una fecha reconocida, por lo que será necesario programar el mes (del 
01 al 12) 
 
Para desplazar el cursor a otros campo de fecha, se pulsarán las teclas 
correspondientes a CURSOR DERECHA, CURSOR IZQUIERDA, CURSOR ABAJO o 
CURSOR ARRIBA. 
 
Una vez programada la tabla (Fig. 89), para regresar a la pantalla principal de 
TABLAS HORARIAS, pulsar la tecla correspondiente al icono GUARDAR y 
SALIR.  
 

Para no efectuar cambios, pulsar la tecla de control  dos veces consecutivas. 
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 10.4.2.4 Tabla para periodos de vacaciones 
 

 
Fig. 90 

 

 
Fig. 91 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 92 

 
 
 

 
Fig. 93 

 

 
Para acceder al ajuste de la tabla de los períodos de vacaciones, desde la 
pantalla principal de TABLAS HORARIAS (Fig. 74), se pulsará la tecla 
correspondiente al icono VACACIONES. (Fig. 90) 
 
Al entrar en la pantalla de TABLA PERIODO VACACIONES (Fig. 91), el cursor 
estará situado en el primer campo de día. 
 
Para el funcionamiento del sistema no es imprescindible programar la tabla. 
 
Es posible programar seis períodos de vacaciones. Estos valores serán los que 
activarán las secuencias programadas con horario asignado y determinarán la 
activación de las entradas de alarma gestionadas por horarios. 
 
La tabla de PERIODO DE VACACIONES tiene prioridad sobre la programación 
de la TABLA DE DIAS FESTIVOS y sobre la TABLA HORARIA DIARIA. 
 
Mediante el teclado numérico se teclearán los dígitos correspondientes al día 
(del 01 al 31) y a continuación se pulsará la tecla correspondiente al icono 
ACEPTAR (Fig. 92). 
 
NOTA: Si los valores numéricos tecleados no son válidos, los iconos ACEPTAR y 
ANULAR, no aparecerán. No es posible programar el mes sin haber programado 
previamente el día. 

Para borrar los valores no válidos o no deseados, pulsar la tecla de control . 
 
El cursor se desplazará al campo “mes”, con valores del mes y el final del 
período cero. Si el mes es cero no será una fecha reconocida, por lo que será 
necesario programar el mes (del 01 al 12) 
 
Para desplazar el cursor a otros campo de fecha, se pulsarán las teclas 
correspondientes a CURSOR DERECHA, CURSOR IZQUIERDA, CURSOR ABAJO o 
CURSOR ARRIBA. 
 
Una vez programada la tabla (Fig. 93), para regresar a la pantalla principal de 
TABLAS HORARIAS, pulsar la tecla correspondiente al icono GUARDAR y 
SALIR.  

Para no efectuar cambios, pulsar la tecla de control  dos veces consecutivas. 
 

 10.4.3 Programación consola (CODIGOS) 
 
 
 

 
Fig. 94 

 

 
Fig. 95 

 
 
 
 

 
Desde la pantalla de PROGRAMACION DE LA CONSOLA (Fig. 69 y Fig. 94) 
será posible fijar un nivel de operador e introducir códigos distintos a los de 
fábrica, así como efectuar un reset total de la consola. 
 
Se pulsará la tecla correspondiente al icono CODIGO  (Fig. 95), y aparecerá la 
pantalla ASIGNA NIVEL DE OPERADOR, (Fig. 96). 
 
El nivel provisional de operador actual es NIVEL 1, con el código 1 2 3 4 5 , pero el 
nivel se perderá al salir de los menús de programación y regresar a la pantalla 
principal. 
 
Los códigos de acceso de fábrica para cada uno de los distintos niveles son: 
 

Código para el nivel 1  1 2 3 4 5 6. 
Código para el nivel 2  2 3 4 5 6 7. 
Código para el nivel 3  3 4 5 6 7 8. 
Código para el nivel 4  4 5 6 7 8 9. 
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Fig. 96 

 
 
 
 

 
Fig. 97 

 
 
 
 

 
Fig. 98 

 
 
 
 

 
Fig. 99 

 
 
 
 
 

 
Fig. 100 

 

 
Los niveles de operador, una vez fijados, tienen los siguientes atributos: 
 
El NIVEL 1, corresponde al administrador del sistema; tiene acceso a la totalidad 
de opciones, tanto en programación como en ejecución. 
 
El NIVEL 2, tiene los mismos atributos que el nivel 1, excepto el control de la 
programación de entradas ocultas.  
 
El NIVEL 3, corresponde al operador del sistema; tiene acceso a la totalidad de 
opciones de ejecución pero no puede acceder a los menús de programación, no 
puede programar presets ni patrols, ni puede acceder al control de las entradas 
de alarmas. 
 
El NIVEL 4, no puede acceder a los menús de programación, ni activar 
secuencias ni presentaciones fijas, ni tiene control sobre los domos ni las 
cámaras móviles. 
 
Para fijar un nivel de operador se tecleará la tecla numérica correspondiente  
al nivel deseado (1, 2, 3, ó 4) y se validará pulsando la tecla asociada a 
VALIDAR; a continuación se tecleará el código (Fig. 97) y se validará. 
 
Por razones de seguridad, el código no se visualizará en la pantalla. 
 
Si el código introducido es erróneo, aparecerá la pantalla de la Fig. 98, 
debiéndose pulsar la tecla correspondiente al icono NIVEL OPERADOR e 
introducir de nuevo el nivel de operador deseado. 
 
Si el código es correcto, se confirma el nivel de operador y se tiene la opción de 
cambiar el código, introduciendo uno nuevo, para ello se pulsará la tecla 
correspondiente al icono NUEVO CODIGO, desde la pantalla de la Fig. 99, 
apareciendo la opción de entrar el nuevo código. 
 
Una vez introducido un nuevo código, se deberá validar mediante la pulsación 
de la tecla correspondiente al icono VALIDAR, o bien será posible anular la 
operación pulsando la tecla correspondiente al icono ANULAR. 
 

Pulsando la tecla de control  se regresa a la pantalla de operativa de la 
consola, anulando la operación de cambio de código. 
 
Una vez validado el nuevo código, será necesario repetirlo y validarlo para que 
quede fijado. (Fig. 100). 
 
Para recuperar la programación de fabrica existe el NIVEL 5 de operador. El 
acceso al NIVEL 5, es sólo accesible una vez se ha fijado el nivel 1 desde la 
programación de la consola, es una función especial para efectuar un reset total 
de la programación de la consola, incluidos los códigos de los niveles de 
operador. 
 
El código correspondiente al nivel 5, no se puede cambiar. Una vez validado el 
nivel 5, al introducir el código “0 0 0 0 0 0”, en el momento de validarlo, se 
efectúa un RESET TOTAL de la consola, programándola con los parámetros de 
fábrica.  
 
Para anular la operación de reset, una vez introducido el código, será necesario 
pulsar la tecla correspondiente al icono ANULAR. 
 
El nivel que quedará fijado será el presente en la pantalla en el momento de 
pulsar la tecla del icono SALIR una vez efectuadas correctamente las 
operaciones descritas en el presente capítulo. Se regresará a la pantalla de 
PROGRAMACION DE LA CONSOLA (Fig. 69). 
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 10.4.4 Programación consola (TEXTO/ICONO) 

 
Fig. 101 

 
Desde la pantalla de PROGRAMACION DE LA CONSOLA (Fig. 69), se pulsará 
la tecla correspondiente al icono ICONO (Fig. 101), para visualizar la información 
en formato de texto o de iconos. 
 

 10.4.5 Programación consola (ENTRADAS) 

 

 
Fig. 102 

 
 
 

 
Fig. 103 

 
 

 
Para variar y fijar el número de entradas de cámara a controlar por la consola, 
desde la pantalla de PROGRAMACION DE LA CONSOLA (Fig. 69), se pulsará 
la tecla correspondiente al icono CAMARA (Fig. 102). 
 
Aparecerá la pantalla de ASIGNACION DE CAMARAS, donde se tecleará 
mediante el teclado numérico el número deseado y se aceptará pulsando la 
tecla correspondiente al icono ACEPTAR.  
 
Si el número tecleado es superior al de entradas físicas de la matriz de 
conmutación del sistema, o no es válido, el icono ACEPTAR no aparecerá. 
 

Para borrar los valores no válidos o no deseados, pulsar la tecla de control . 
 
En sistemas concatenados, será posible acceder a un menú extendido de 
atributos de la concanetación. 
 
Para regresar al menú de PROGRAMACION DE LA CONSOLA, se pulsará la 
tecla correspondiente al icono GUARDAR , si se han efectuado cambios y la 
tecla correspondiente al icono SALIR. 
 

 10.4.6 Programación consola (SALIDAS) 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 104 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 105 

 

 
Para determinar el número de salidas a monitor a controlar por la consola, 
desde la pantalla de PROGRAMACION DE LA CONSOLA (Fig. 69), se pulsará 
la tecla correspondiente al icono MONITOR (Fig. 104). 
 
A cada consola se le puede asignar el número de monitores a controlar, además 
del número correspondiente al primero, con independencia de las salidas a 
monitor de que disponga la matriz de conmutación del sistema. 
 
Ejemplo: Una matriz de 16 salidas, controlada por cuatro consolas, donde una 
consola controle 6 monitores, la segunda consola 7 monitores, la tercera 
consola 2 monitores y la cuarta consola controle un solo monitor: 
 
La 1ª consola se programa: Número de monitores = 6 y primer monitor = 1. 
La 2ª consola se programa: Número de monitores = 7 y primer monitor = 7. 
La 3ª consola se programa: Número de monitores = 2 y primer monitor = 14. 
La 4ª consola se programa: Número de monitores = 1 y primer monitor = 16. 
 
La primera consola mostraría 6 monitores numerados del 1 al 6, 
correspondientes a las salidas reales de la matriz, numeradas del 1 al 6. 
 
La segunda consola mostraría 7 monitores numerados del 1 al 7, 
correspondientes a las salidas reales de la matriz, numeradas del 7 al 13. 
 
La tercera consola mostraría 2 monitores numerados 1 y 2, correspondientes a 
las salidas reales de la matriz, numeradas 14 y 15. 
 
La cuarta consola mostraría 1 monitores numerados 1, correspondiente a la 
salida real de la matriz, numerada con 16. 
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Fig. 106 

 

 
La determinación del número de monitores afectará dinámicamente a la 
configuración interna de la consola, reprogramando automáticamente el 
número y formato de las secuencias y programaciones fijas.  
 
Una vez pulsada la tecla correspondiente al icono MONITOR (Fig. 104), 
aparecerá la pantalla de ASIGNACION DE MONITORES. 
 
Se tecleará mediante el teclado numérico el número total de monitores a 
controlar por la consola que se está programando, a continuación se aceptará 
pulsando la tecla correspondiente al icono ACEPTAR (Fig. 105). 
 
Si el número tecleado es superior al de las salidas físicas de la matriz de 
conmutación del sistema, o no es válido, el icono ACEPTAR no aparecerá. 
 

Para borrar los valores no válidos o no deseados, pulsar la tecla de control . 
 
Pulsando la tecla correspondiente a FLECHA ABAJO, se desplazará el cursor al 
campo correspondiente a la determinación del primer monitor (Fig. 106). 
 
El número del primer monitor debe tener un valor lógico, ya que de lo contrario 
no será aceptado. (Ejemplo: En una matriz de 4 salidas a monitor, se ha 
programado que controlará 3 monitores, para el número del primer monitor sólo 
serán aceptados, el nº 1 o el nº 2.) 
 
Para programar el número del primer monitor que controlará la consola, se 
operará de la misma forma que se ha determinado el número total de monitores. 

Para no efectuar cambios, pulsar la tecla de control . 
 
Una vez efectuada la programación, se pulsará la tecla correspondiente al icono 
GUARDAR y SALIR y se regresará a la pantalla de PROGRAMACION DE LA 
CONSOLA (Fig. 69). 
 

 10.5 Programación Títulos de monitor 
 
 
 
 

 
Fig. 107 

 
 
 
 
 

 
Fig. 108 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Sólo desde la consola con dirección “0”, será posible programar la forma de 
presentación del insertador de caracteres para cada monitor. Dentro de la 
operativa de la consola, será posible mostrarlos todos u ocultarlos, sin modificar 
la programación efectuada en la pantalla del PROGRAMA TITULOS. 
 
Una vez validado el código de operador a nivel 1, desde la pantalla MENUS DE 
PROGRAMACION (Fig. 67), se accederá a la programación del insertador de 
los títulos en los monitores. 
 
Pulsando la tecla correspondiente al icono Prog.TITULO (Fig. 107), aparecerá el 
menú, con indicación de los parámetros actuales del monitor seleccionado (Fig. 
108), y los siguientes iconos: 
 

Icono SALIR:   = Regresa a la pantalla anterior. 

Icono MONITOR:  = Habilita la selección del monitor a programar. 

Icono POSICION:   = Habilita ajuste de posición vertical y horizontal. 

Icono BRILLO:   = Habilita el ajuste del brillo del insertador. 

Icono PRESENTACION:  = Habilita el ajuste del modo de presentación. 
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Fig. 109 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 110 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 111 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 112 

 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 113 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 114 

 
 

 
Al pulsar cualquiera de las teclas correspondientes a los iconos de ajuste, 
aparecerán los iconos de FLECHA ABAJO y FLECHA ARRIBA, quedando en 
vídeo inverso el icono de la tecla que se ha pulsado (Fig. 109), indicando la 
opción que se está ajustando. 

10.5.1 Selección del monitor para ajustar título: 
 
Pulsando la tecla correspondiente al icono MONITOR, las teclas 
correspondientes a los iconos de FLECHA ABAJO y FLECHA ARRIBA 
seleccionarán el título del monitor a programar (Fig. 110). 
 
Se seleccionarán sólo los monitores que previamente se habrán asignado a la 
consola, en la programación de la misma (Capítulo 10.4.6, Pág. 35).  

10.5.2 Ajuste de la posición vertical del título: 
 
Pulsando una vez la tecla correspondiente al icono POSICION, el icono 
POSICION cambia a VERTICAL.  (Fig. 111). Las teclas correspondientes a los 
iconos de FLECHA ABAJO y FLECHA ARRIBA ajustarán la posición vertical del 
letrero. 
 
El ajuste vertical comprende 23 posiciones, desde el límite superior (posición 0) 
a la posición inferior de la pantalla. Con una nueva pulsación se accede al 
ajuste horizontal. 

10.5.3 Ajuste de la posición horizontal del título: 
 
Pulsando dos veces la tecla correspondiente al icono POSICION, el icono 
POSICION cambia a HORIZONTAL (Fig. 112). Las teclas correspondientes a los 
iconos de FLECHA ABAJO y FLECHA ARRIBA ajustarán la posición horizontal del 
letrero. 
 
El ajuste horizontal comprende 7 posiciones, desde el límite izquierdo (posición 
0) al límite derecho de la pantalla. 

10.5.4 Ajuste del brillo del insertador: 
 
Pulsando la tecla correspondiente al icono BRILLO (Fig. 113), las teclas 
correspondientes a los iconos de FLECHA ABAJO y FLECHA ARRIBA ajustarán 
la intensidad del brillo del letrero. 
 
El ajuste de brillo es de 7 intensidades, la posición 0 es la de menos brillo y la 
posición 6 la más brillante. 

10.5.5 Ajuste de la información del título: 
 
Pulsando una vez la tecla correspondiente al icono PRESENTACION, el icono 
PRESENTACION cambia a TITULO. (Fig. 114). Las teclas correspondientes a los 
iconos de FLECHA ABAJO y FLECHA ARRIBA ajustará la presentación de los 
títulos del letrero. 
 
Las opciones de presentación del título son: 
 
Título 0 = No se inserta. 
Título 1 = Se inserta fecha y hora.  
Título 2 = Se inserta nº de entrada y texto de entrada. 
Título 3 = Se inserta nº de entrada, texto de entrada y fecha y hora. 
 
Con una nueva pulsación se accede al ajuste de estilo. 
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Fig. 115 

10.5.6 Ajuste de estilo del título: 
 
Pulsando dos veces la tecla correspondiente al icono PRESENTACION, las teclas 
correspondientes a los iconos de FLECHA ABAJO y FLECHA ARRIBA ajustarán 
el estilo del letrero. El icono TITULO cambia a ESTILO (Fig. 115). 
 
Las opciones de presentación del estilo del título son: 

 
Estilo 0 = Título blanco, sin contorno. 
Estilo 1 = Título blanco, sin contorno. (Igual que estilo 0). 
Estilo 2 = Título blanco, con fondo negro. 
Estilo 3 = Título blanco, con contorno negro. 
 

Efectuada la programación se guardará y se saldrá a la pantalla de MENÚS DE 
PROGRAMACION (Fig. 67), pulsando la tecla correspondiente al icono 
GUARDAR y al icono SALIR. 
 

 10.6 Programación entradas de cámara  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 116 

 
 

 

 
Fig. 117 

 
 

 
Fig. 118 

 
 
 

 
Fig. 119 

 
Una vez validado el código de operador a nivel 1, desde la pantalla MENUS DE 
PROGRAMACION (Fig. 67), se accederá a la programación de las entradas de 
cámara pulsando la tecla correspondiente al icono Prog.CAMARA (Fig. 116), 
apareciendo el menú de PROGRAMANDO ENTRADA, con indicación de los 
parámetros actuales de la cámara seleccionada, según sea tipo DOMO (Fig. 
117), tipo MOVIL (Fig. 118) o tipo CAMARA (Fig. 119). 
 
En estas pantallas están disponibles los siguientes iconos: 
 

 

 Icono SALIR. Regresa a la pantalla de menús de programación. 
 
 

 Icono TIPO. Accede a la selección del tipo de entrada. 
 
 

 Icono TEXTO. Accede al programa de texto. 
 
 

 Icono SIGUIENTE. Accede al menú siguiente. (En entrada tipo DOMO). 
 
 

 Icono SIGUIENTE. Accede al menú siguiente. (En entrada tipo MOVIL). 
 

 Icono ALR.VIDEO. Activa/desactiva la detección de fallo de vídeo. 
 

 Icono CAMARA. Accede a la selección de los números de entrada. 
 

 Icono GANANCIA. Accede al menú de ganancia y carga de 75 Ohms. 
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 10.6.1 Programa de tipo de entrada de cámara 

 

 
Fig. 120 

 

 
Fig. 121 

 
 

 
Fig. 122 

 

 
Fig. 123 

 
 
 

 
Fig. 124 

 
 

 
Fig. 125 

 
 

 
Fig. 126 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Para acceder a la selección del tipo de entrada de cámara, desde la pantalla 
principal de PROGRAMANDO ENTRADA (Fig. 117, Fig. 118, Fig. 119), se 
pulsará la tecla correspondiente al icono TIPO (Fig. 120), accediendo a la 
pantalla de selección de tipo de entrada. (Fig. 121) 
 
Es posible seleccionar cinco tipos distintos de entrada. Cuando se seleccione 
una cámara del tipo móvil o domo se le asignaran los atributos 
correspondientes. 
 
El tipo de entrada seleccionado es el que su icono resalta en vídeo inverso. Las 
entradas seleccionadas serán de los siguientes tipos: 
 
Tipo ???. (Fig. 122). Entrada que quedará oculta para la consola. Los 4, 8, 12 ó 
16 primeros números de cámara no podrán configurarse de tipo oculto, 
dependiendo de las salidas del modelo de la matriz que controle la consola. 
 
Tipo VCR.  (Fig. 123). Entrada destinada a magnetoscopio o a cualquier otra 
entrada de vídeo procedente de un equipo que no sea una cámara. Sólo se 
programará el texto identificativo, la ganancia de vídeo y el detector de fallo de 
vídeo. 
 
Tipo CAMARA. (Fig. 124). Entrada de cámara fija, o que no esté equipada con 
un receptor de telemetría ni sea un domo. Sólo se programará el texto 
identificativo, la ganancia del amplificador de vídeo y el detector de fallo de 
vídeo. 
 
Tipo MOVIL. (Fig. 125) Entrada de cámara equipada con receptor de telemetría. 
Además de los atributos de la cámara fija, se programarán las funciones 
específicas del receptor de telemetría. 
 
Tipo DOMO. (Fig. 126) Entrada de domo. Además de los atributos de la cámara 
fija, se programarán las funciones específicas del domo. Cuando se defina una 
entrada de domo con su correspondiente convertidor de protocolos 
debidamente conectado y programado, la entrada se configurará de forma 
automática con los atributos específicos para el domo. 
 
Mediante las teclas correspondientes a los iconos FLECHA ARRIBA y FLECHA 
ABAJO, se desplazará la selección por los distintos tipos de entrada de cámara. 
 
Una vez seleccionado el tipo, se guardará y se regresará a la pantalla principal 
de PROGRAMANDO ENTRADA (Fig. 117, Fig. 118, Fig. 119), pulsando la tecla 
correspondiente al icono GUARDAR y al icono SALIR. 
 

 10.6.2 Programa de texto identificativo de cámara 
 

 
Fig. 127 

 

 
Fig. 128 

 

 
La opción de programar los textos identificativos de las entradas de cámara, 
sólo será posible desde la consola con la dirección “0”. 
 
Para acceder al programa de texto, desde la pantalla principal de 
PROGRAMANDO ENTRADA (Fig. 117, Fig. 118, Fig. 119), se pulsará la tecla 
correspondiente al icono TEXTO (Fig. 127), accediendo a la pantalla de 
PROGRAMA TEXTO. (Fig. 128). 
 
Para cada entrada de cámara se puede programar un texto alfanumérico de 20 
caracteres, incluidos los espacios. 
 
Al entrar en la pantalla el cursor de letrero estará situado en la primera 
posición del texto y el cursor de selección en el carácter correspondiente. 
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Fig. 129 

 
 
 
 

 
Fig. 130 

 
 
 
 
 

 
Fig. 131 

 
 

 
Para desplazarse por el texto SIN EDITARLO, hasta una posición concreta, se 
pulsará la tecla correspondiente al icono DESPLAZA. 
 
El icono DESPLAZA quedará resaltado en vídeo inverso (Fig. 129). Para 
desplazar el cursor de letrero se pulsarán las teclas correspondientes a los 
iconos de FLECHA DERECHA y FLECHA IZQUIERDA. 
 
Una vez situado el cursor en la posición deseada se pulsará de nuevo la tecla 
correspondiente al icono DESPLAZA con lo que estaremos en posición para 
editar el texto. 
 
Para editar el texto se pulsarán las teclas correspondientes a los iconos de 
FLECHA DERECHA, FLECHA IZQUIERDA, FLECHA ABAJO, FLECHA ARRIBA, con 
lo que el cursor de selección se desplazará por los caracteres alfabéticos y 
numéricos, introduciendo el carácter seleccionado en la posición del cursor del 
letrero. 
 
Cuando el carácter seleccionado sea el que nos interesa para el texto 
identificativo que estamos editando, se aceptará pulsando la tecla 
correspondiente al icono ACEPTAR (Fig. 130). 
 
El cursor de letrero avanzará una posición hacia la derecha del texto y el 
cursor de selección se situará en el carácter correspondiente. 
 
Se repetirán los pasos del procedimiento de edición hasta completar el texto. 
 
Para mover y centrar el letrero completo sin editarlo, se pulsará la tecla 
correspondiente al icono CENTRAR. 
 
El icono CENTRAR quedará resaltado en vídeo inverso (Fig. 131). Para 
desplazar el letrero se pulsarán las teclas correspondientes a los iconos de 
FLECHA DERECHA y FLECHA IZQUIERDA. Una vez situado el letrero en la 
posición deseada se pulsará de nuevo la tecla correspondiente al icono 
CENTRAR. 
 
Para regresar a la pantalla principal de PROGRAMANDO ENTRADA (Fig. 117, 
Fig. 118, Fig. 119),  se pulsará la tecla correspondiente al icono SALIR. 
 

 10.6.3 Activación del detector de fallo de vídeo 

 
Fig. 132 

 

 
Fig. 133 

 

 
Para activar el detector de fallo de vídeo, desde la pantalla principal de 
PROGRAMANDO ENTRADA (Fig. 117, Fig. 118, Fig. 119), se pulsará la tecla 
correspondiente al icono ALR.VIDEO, activando así la detección para la entrada 
seleccionada. 
 
Cuando el icono esté como en la Fig. 132, el detector está desactivado, cuando 
el icono esté resaltado en vídeo inverso (Fig. 133), el detector está activado y 
queda reflejado en la información central de la pantalla. 
 

 10.6.4 Selección de entradas de cámara 

 
Fig. 134 

 
Desde la pantalla principal de PROGRAMANDO ENTRADA (Fig. 117, Fig. 118, 
Fig. 119), al pulsar la tecla correspondiente al icono CAMARA se accede a la 
pantalla donde pulsando las teclas correspondientes a los iconos FLECHA 
ARRIBA y FLECHA ABAJO se muestran en orden ascendente o descendente las 
entradas. 
 
Al pulsar la tecla correspondiente al icono SALIR, se regresa a la pantalla de 
programación, de la entrada seleccionada.  
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 10.6.5 Ajuste de ganancia 

 
Fig. 135 

 

 
Fig. 136 

 

 
Fig. 137 

 

 
Desde la pantalla principal de PROGRAMANDO ENTRADA (Fig. 117, Fig. 118, 
Fig. 119), al pulsar la tecla correspondiente al icono GANANCIA se accede a la 
pantalla donde pulsando las teclas correspondientes a los iconos FLECHA 
ARRIBA y FLECHA ABAJO se selecciona la ganancia del amplificador de vídeo 
para la entrada seleccionada. Los valores posibles son de 0 dB a +5 dB, en 
pasos de 1 dB. 
 
En esta misma pantalla se decide si la entrada queda adaptada en impedancia, 
con la carga de 75 Ohm conectada (Fig. 136) o si la entrada presenta alta 
impedancia (Fig. 137). Pulsando consecutivamente en la tecla del icono 
correspondiente se cambia el estado de la entrada seleccionada. 
 
En sistemas concatenados, el control de la carga sólo será operativo desde la 
consola direccionada “0” de la matriz master. 
 
Si la señal de video tiene como final la matriz, la carga debe estar conectada. 
 
Si la señal de video se prolonga hacia otro equipo deberá ponerse en alta 
impedancia (HZ) y derivar la señal con una conexión en “T”. 
 
 Al pulsar la tecla correspondiente al icono GUARDAR y al icono SALIR, se 
regresa a LA PANTALLA DE PROGRAMACION, de la entrada seleccionada. 
 

 10.7 Programación especifica para DOMO 
 
 
 

 
Fig. 138 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 139 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Cuando la entrada que se programa es de tipo DOMO, desde la pantalla 
principal de PROGRAMANDO ENTRADA (Fig. 117), al pulsar la tecla 
correspondiente al icono SIGUIENTE (Fig. 138) aparece la segunda pantalla de 
programación de entradas (Fig. 139). 
 
En esta segunda pantalla se podrán determinar las funciones disponibles para 
el domo que se está programando. Al ser funciones que pueden variar según la 
marca de domo, éstas son explicadas con detalle en el manual de instalación y 
servicio del convertidor de protocolo específico de cada domo. 
 
En la segunda de programación de entradas tipo domo, además del icono 
ANTERIOR o GUARDAR están presentes los siguientes iconos: 
 
 

Función AUTOPAN:   = Disponible   = No disponible. 

Icono AUXILIAR:   = Determina número de funciones auxiliares. 

Icono SIGUIENTE:   = Accede a la siguiente pantalla de programación. 

Función IRIS:  = Disponible..  = No disponible. 

Función ZOOM:   = Disponible..  = No disponible. 

Función ENFOQUE:   = Disponible..  = No disponible. 
 
Cuando una función esté disponible, estará presente para su control manual en 
el menú de operativa del domo. La función no disponible no será presentada. 
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Fig. 140 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 141 

 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 142 

 

Una vez elegida la configuración se pulsará la tecla correspondiente al icono 
SIGUIENTE para acceder a la tercera pantalla de programación de la entrada 
tipo domo. (Fig. 140) 
 
En esta tercera pantalla además del icono SALIR o GUARDAR están presentes 
los siguientes iconos: 
 

Función DIA/NOCHE:   = Disponible   = No disponible. 

Función FLIP:   = Disponible   = No disponible. 

Icono SIGUIENTE:   = Accede a la siguiente pantalla. 

Icono PATROL:   = Determina número de PATROLS. 

Icono PRESET:  = Determina número de PRESETS. 

Función SCAN:   = Disponible     = No disponible. 
 
Una vez elegida la configuración se pulsará la tecla correspondiente al icono 
SIGUIENTE para acceder a la cuarta pantalla de programación de la entrada tipo 
domo. (Fig. 141) 
 
En esta cuarta pantalla es donde se fijan las posiciones de los PRESETS, 
PATROLS y los límites de la función AUTOPAN. Se accede también a la 
programación interna del domo mediante sus propios menús en pantalla. 
 
Están presentes los siguientes iconos: 
 

Icono ANTERIOR:    = Regresa a la pantalla anterior. 

Icono PRESET:   = Programa los presets. 

Icono PROGRAMA: .  = Accede al menú interno del domo. (Fig. 142) 

Icono PATROL:    =. Programa los patrols. 

Icono AUTOPAN:    =. Determina inicio y fin de autopan. 
 
Para efectuar estas programaciones es necesario seguir las instrucciones de los 
manuales de programación del domo y del convertidor de protocolo específico 
para el modelo de domo seleccionado. 
 
Una vez efectuada la programación se pulsará la tecla correspondiente al icono  
ANTERIOR, SALIR o GUARDAR de cada pantalla, hasta regresar a la pantalla 
principal de MENUS DE PROGRAMACION DE ENTRADA (Fig. 117). 
 

 10.8 Programación especifica para MOVIL  
 
 
 

 
Fig. 143 

 
 
 

 
Cuando la entrada que se programa es de tipo MOVIL, desde la pantalla 
principal de PROGRAMANDO ENTRADA (Fig. 118), al pulsar la tecla 
correspondiente al icono SIGUIENTE (Fig. 143) aparece la segunda pantalla de 
programación de entradas (Fig. 144). 
 
En esta segunda pantalla además del icono SALIR o GUARDAR están presentes 
los siguientes iconos: 
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Fig. 144 

 
 
 

 
Fig. 145 

 
 
 

 
Fig. 146 

 

 
Fig. 147 

 

 
Cuando la función AUTOPAN esté disponible, al seleccionar las funciones 
especiales de la cámara móvil, estará presente el icono AUTOPAN. 
 

Función AUTOPAN:    = Disponible   = No disponible. 
 
Pulsando la tecla correspondiente al icono AUXILIAR, es posible determinar si 
serán operativas 1 ó 2 funciones auxiliares del receptor de telemetría. Si el 
icono AUXILIAR está como el de Fig. 145, indica que no hay ninguna función 
auxiliar disponible. 

Icono AUXILIAR:    = Determina número de funciones auxiliares. 
 
Para que los iconos que posibilitan el control manual del zoom y del enfoque, 
será necesario que ambos iconos se presenten en vídeo inverso como en la Fig. 
146 y la Fig. 147. 
 

Función ZOOM:    = Disponible..  = No disponible. 

Función FOCO:   = Disponible..  = No disponible. 
 
 
Una vez efectuada la programación se pulsará la tecla correspondiente al icono  
ANTERIOR, SALIR o GUARDAR de cada pantalla, hasta regresar a la pantalla 
principal de MENUS DE PROGRAMACION DE ENTRADA (Fig. 118). 
 

 10.9 Programación especifica para VCR 
 

 
Fig. 148 

 
En las entradas programadas de tipo VCR, al igual que las entradas de tipo 
CAMARA FIJA, se les puede programar el texto identificativo, según se detalla 
en el capítulo 10.6.2. de la página 39. 
 
También se puede activar el detector de fallo de vídeo y ajustar la ganancia del 
amplificador interno de vídeo, siguiendo las instrucciones de los capítulos 10.6.3 
y 10.6.5 respectivamente. 
 
En las entradas de tipo CAMARA FIJA y VCR no se programa más parámetros. 
 

 
 10.10 Programación de secuencias  
 

 
Fig. 149 

 
 
 
 

 
Fig. 150 

 

Una vez validado el código de operador a nivel 1, desde la pantalla MENUS DE 
PROGRAMACION (Fig. 67), se accederá a la programación de las secuencias, 
pulsando la tecla correspondiente al icono SECUENCIA (Fig. 149). 
 
Aparecerá el menú de PROGRAMA SECUENCIA, con indicación de los 
parámetros actuales de la secuencia seleccionada. (Fig. 150). 
 
Se pueden programar 30 secuencias distintas, con un número variable de 
presentaciones según los monitores que intervengan en cada secuencia.  
 
En las presentaciones de todas las secuencias es posible programar en cada 
posición, además del número de cámara un número de PRESET del 1 al 63, 
para que lo ejecute los domos al ser seleccionado. 
 
La configuración de los PRESETS reside en cada domo, por lo que será 
necesario que estén debidamente programados en cada uno de ellos. 
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Fig. 151 

 
 

 
Fig. 152 

 
Los parámetros programables para cada secuencia son: 
 

Activación automática por tabla horaria. 
Tiempo de intervalo entre presentaciones desde 1 a 30 segundos. 
Número de monitores que intervienen en secuencia. 
Número del primer monitor de secuencia. 
Número de presentaciones. 

 
En esta pantalla además del icono SALIR están presentes los siguientes iconos: 

Icono SIGUIENTE:    = Accede a la siguiente pantalla. 

Icono ABAJO:    = Selecciona la secuencia anterior. 

Icono ARRIBA:    = Selecciona la siguiente secuencia. 

Icono TECLADO AUX:    
 
El icono de TECLADO AUX. sólo será presentado en la consola direccionada “0” 
y con las matrices de la serie MM2000 y MM1000 actualizadas. 
 
Pulsando la tecla correspondiente al icono TECLADO AUX, (Fig. 151) se accede 
a la programación de las secuencias individuales para los teclados auxiliares, de 
la serie MMA-1000. (Fig. 152). 
 

 10.10.1 Segunda pantalla de programar secuencias 
 
 

 
Fig. 153 

 
 
 
 

 
Fig. 154 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 155 

 
 

 
Desde la primera pantalla del PROGRAMA DE SECUENCIA (Fig. 150), al pulsar 
la tecla correspondiente al icono SIGUIENTE (Fig. 153), se accederá a la 
SEGUNDA PANTALLA DEL PROGRAMA DE SECUENCIA (Fig. 154), donde 
además de la información de los parámetros de la secuencia seleccionada, 
están presentes los siguientes iconos: 

Icono ANTERIOR:    = Regresa a la pantalla anterior. (Fig. 150) 

Icono TIEMPO:    = Accede a la pantalla de selección de tiempo. 

Icono BORRAR:    = Borra la programación de la secuencia actual. 

Icono SIGUIENTE:    = Accede a la tercera pantalla de programación. 
 
(Antes de acceder a la tercera pantalla de programación de secuencia es 
conveniente determinar los monitores que formarán parte de la secuencia 
actual.) 

Icono HORARIO:    = Accede a la pantalla de asignación de horarios. 

Icono Prim.MONITOR:   = Accede a seleccionar el primer monitor. 

Icono MONITOR:    = Accede a seleccionar el número de monitores. 

10.10.1.1 Programación del tiempo de secuencia  
 
Para ajustar el tiempo de la secuencia se pulsará la tecla correspondiente al 
icono TIEMPO, (Fig. 155), de la SEGUNDA PANTALLA DEL PROGRAMA DE 
SECUENCIA (Fig. 154), presentándose la pantalla de asignación de tiempo de 
intervalo. (Fig. 156). 
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Fig. 156 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 157 

 
 
 
 
 
 

 
Fig. 158 

 
 

 
Fig. 159 

 

 
Fig. 160 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 161 

 
 
 
 

 
El tiempo de intervalo se puede programar de 1 a 15 segundos, en intervalos de 
1 segundo. Mediante las teclas correspondientes a los iconos FLECHA ARRIBA y 
FLECHA ABAJO, se incrementará o decrementará el tiempo. 
 
También se puede seleccionar el tiempo, tecleando el teclado numérico y a 
continuación la tecla correspondiente al icono ACEPTAR. Si el número tecleado 
no es válido, el icono ACEPTAR no aparecerá. 
 

Para borrar los valores no válidos o no deseados, pulsar la tecla de control . 
 
Una vez seleccionado el tiempo de intervalo de secuencia, pulsando las teclas 
correspondientes a los iconos GUARDAR y SALIR, se regresa a la SEGUNDA 
PANTALLA DEL PROGRAMA DE SECUENCIA (Fig. 154). 
 

10.10.1.2 Borrado de la secuencia 
 
Si se quieren borrar los datos de la secuencia, desde la SEGUNDA PANTALLA 
DEL PROGRAMA DE SECUENCIA (Fig. 154), se pulsará la tecla 
correspondiente al icono BORRAR (Fig. 157), la secuencia seleccionada 
quedará con cuatro presentaciones sin ninguna cámara asignada. 
 

10.10.1.3 Número de monitores de secuencia  
 
Desde la SEGUNDA PANTALLA DEL PROGRAMA DE SECUENCIA (Fig. 154), 
para determinar los monitores de una secuencia, se pulsará la tecla 
correspondiente al icono MONITOR (Fig. 158), presentándose la pantalla de 
asignación del número de monitores (Fig. 159). 
 
El número de monitores que se pueden programar será el de los que estén 
determinados en el ajuste de monitores controlados por la consola, (Capítulo 
10.4.6, Pág. 35).  
 
Mediante las teclas correspondientes a los iconos FLECHA ARRIBA y FLECHA 
ABAJO, se incrementará o decrementará el número de monitores. 
 
También se puede seleccionar el número, con el teclado numérico y a 
continuación pulsando la tecla correspondiente al icono ACEPTAR (Fig. 160). 
 
Si el número tecleado no es válido, el icono ACEPTAR no aparecerá. 
 

Para borrar los valores no válidos o no deseados, pulsar la tecla de control . 
 
Una vez seleccionado el número de monitores, pulsando las teclas 
correspondientes a los iconos GUARDAR y SALIR, se regresa a la SEGUNDA 
PANTALLA DEL PROGRAMA DE SECUENCIA (Fig. 154). 
 

10.10.1.4 Número del primer monitor de secuencia  
 
Desde la SEGUNDA PANTALLA DEL PROGRAMA DE SECUENCIA (Fig. 154), 
para determinar los monitores de una secuencia se pulsará la tecla 
correspondiente al icono Prim.MONITOR (Fig. 161), presentándose la pantalla 
de asignación del número del primer monitor (Fig. 162). 
 
El número del primer monitor, corresponde al numero más bajo de los monitores 
programados para intervenir en la secuencia. 
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Fig. 162 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 163 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 164 

 
 
 
 

 
Fig. 165 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Si en un sistema con 16 monitores se programa una secuencia con 5 monitores, 
el primer monitor sólo podrá ser del nº 1 al nº 12, de acuerdo con el siguiente 
listado: 
 

5 monitores, con primer monitor nº 1 = Monitores, nº 1,  al nº 5 
5 monitores, con primer monitor nº 2 = Monitores, nº 2,  al nº 6 
5 monitores, con primer monitor nº 3 = Monitores, nº 3,  al nº 7 
5 monitores, con primer monitor nº 4 = Monitores, nº 4,  al nº 8 
5 monitores, con primer monitor nº 5  = Monitores, nº 5,  al nº 9 
5 monitores, con primer monitor nº 6 = Monitores, nº 6,  al nº 10 
5 monitores, con primer monitor nº 7 = Monitores, nº 7,  al nº 11 
5 monitores, con primer monitor nº 8  = Monitores, nº 8,  al nº 12 
5 monitores, con primer monitor nº 9  = Monitores, nº 9,  al nº 13 
5 monitores, con primer monitor nº 10  = Monitores, nº 10,  al nº 14 
5 monitores, con primer monitor nº 11  = Monitores, nº 11,  al nº 15 
5 monitores, con primer monitor nº 12  = Monitores, nº 12,  al nº 16 

 
Si la secuencia ocupa los 16 monitores, el número del primer monitor sólo podrá 
ser el 1, cuando la secuencia ocupe un solo monitor, el primer monitor podrá ser 
del nº 1 al nº 16. 
 
Para fijar el número del primer monitor, mediante las teclas correspondientes a 
los iconos FLECHA ARRIBA y  FLECHA ABAJO, se incrementará o decrementará 
el número del primer monitor. 
 
También se puede seleccionar el número, con el teclado numérico y a 
continuación pulsado la tecla correspondiente al icono ACEPTAR. Si el número 
tecleado no es válido, el icono ACEPTAR no aparecerá (Fig. 163). 

Para borrar los valores no válidos o no deseados, pulsar la tecla de control . 
 
Una vez seleccionado el número del primer monitor, pulsando las teclas 
correspondientes a los iconos GUARDAR y SALIR, se regresa a la SEGUNDA 
PANTALLA DEL PROGRAMA DE SECUENCIA (Fig. 154). 
 

10.10.1.5 Asignación de horarios a una secuencia  
 
Desde la SEGUNDA PANTALLA DEL PROGRAMA DE SECUENCIA (Fig. 154), 
para determinar la activación de la secuencia mediante horarios, se pulsará la 
tecla correspondiente al icono HORARIO (Fig. 164), presentándose la pantalla de 
asignación de horario (Fig. 165). 
 
En esta pantalla se determinará si la secuencia seleccionada, se conectará 
automáticamente por las tablas horarias, días festivos o períodos de 
vacaciones, con las siguientes consideraciones: 
 
Sólo será posible tener activada una sola secuencia controlada por las tablas 
horarias al mismo tiempo. 
 
En el caso de que dos o más secuencias tengan asignado el mismo horario, se 
activará la que tenga él numero más alto. 
 
La activación y paro de una secuencia por el operador autorizado, tiene 
prioridad sobre las tablas horarias. 
 
Los días de los períodos de vacaciones, tienen prioridad sobre los días festivos 
y los horarios diarios. 
 
Los días festivos tienen prioridad sobre los horarios. 
 
Si las tablas horarias no han sido programadas, las secuencias no se 
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Fig. 166 

conectarán automáticamente. 
 
Al acceder a la pantalla el cursor estará situado en el campo correspondiente al 
HORARIO 1 (Fig. 165). Pulsado la tecla correspondiente al icono SI, se asigna a 
la alarma seleccionada el HORARIO 1. Para asignar los otros horarios, se 
desplazará el cursor pulsado las teclas correspondientes a los iconos FLECHA 
DERECHA y FLECHA IZQUIERDA y se pulsará la tecla correspondiente al icono SI 
o NO. 
 
La pantalla de la Fig. 166, muestra un ejemplo de programación, en que la 
secuencia número uno: 

 
- Se activará a la hora programada en el HORARIO 1, 
- Se anulará en el HORARIO 2, 
- Se activará a la hora programada en el HORARIO 3, 
- Se anulará de nuevo a la hora programada en el HORARIO 4,  
- Siempre que sea uno de los días programados como FESTIVOS, 
  o como período de VACACIONES estará funcionando las 24 horas. 

Para no efectuar cambios, pulsar la tecla de control . 
 
Una vez seleccionados los horarios, pulsando las teclas correspondientes a los 
iconos GUARDAR y SALIR, se regresa a la SEGUNDA PANTALLA DEL 
PROGRAMA DE SECUENCIA (Fig. 154). 
 

 10.10.2 Tercera pantalla de programar secuencias 
 
 

 
Fig. 167 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 168 

 
 
 
 
 

 
Fig. 169 

 

 
Desde la segunda pantalla del PROGRAMA DE SECUENCIA (Fig. 164), al 
pulsar la tecla correspondiente al icono SIGUIENTE (Fig. 167), se accederá a la 
TERCERA PANTALLA DEL PROGRAMA DE SECUENCIA (Fig. 168), donde se 
programarán las presentaciones de la secuencia seleccionada. 

10.10.2.1 Programación de presentaciones de una secuencia  
El número máximo de presentaciones de cada secuencia, está delimitado por el 
número de monitores que la componen: 

 
Secuencia en  1 monitor = 127 presentaciones. 
Secuencia en  2 monitores = 127 presentaciones. 
Secuencia en  3 monitores = 103 presentaciones. 
Secuencia en  4 monitores = 77 presentaciones. 
Secuencia en  5 monitores = 61 presentaciones. 
Secuencia en  6 monitores = 50 presentaciones. 
Secuencia en  7 monitores = 42 presentaciones. 
Secuencia en  8 monitores = 37 presentaciones. 
Secuencia en 9 monitores = 32 presentaciones. 
Secuencia en 10 monitores = 29 presentaciones. 
Secuencia en 11 monitores = 26 presentaciones. 
Secuencia en 12 monitores = 23 presentaciones. 
Secuencia en 13 monitores = 21 presentaciones. 
Secuencia en 14 monitores = 19 presentaciones. 
Secuencia en 15 monitores = 18 presentaciones. 
Secuencia en 16 monitores = 17 presentaciones. 
 
 

Al acceder a la pantalla, el cursor estará situado en el primer campo de la 
primera presentación del primer monitor en el campo de CAMARA(Fig. 168). 
 
A cada número de cámara se le puede asignar una posición de preset, que sólo 
será operativa cuando la cámara sea del tipo domo y disponga de ellos. 
 
Los números de preset asociados deben estar comprendidos del nº 1 al nº 63. 
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Fig. 170 

 
 

 
Fig. 171 

Los números de preset más altos, no serán aceptados. 
 
Para asignar un número de cámara, se tecleará en el teclado numérico y a 
continuación se pulsará la tecla correspondiente al icono ACEPTAR (Fig. 169). Si 
el número tecleado no es válido, el icono ACEPTAR no aparecerá. 

Para borrar los valores no válidos o no deseados, pulsar la tecla de control . 
 
Una vez aceptado un número de cámara, el cursor se desplaza al siguiente 
campo de entrada de cámara y de monitor. 
 
Cuando un número de cámara sea “000”, en el monitor correspondiente no se 
efectuará ningún cambio durante el tiempo de secuencia programado. 
 
Para desplazarse por los campos se pulsarán las teclas correspondientes a los 
iconos de las FLECHAS DE DIRECCION. 
 
Para asignar los presets a las presentaciones se situará el cursor en el campo 
de PRESET (Fig. 171) pulsando las teclas correspondientes a los iconos de las 
FLECHAS ABAJO o FLECHA ARRIBA, y se procederá igual que para asignar los 
números de cámara. 
 
Los números de PRESET admitidos son del nº 1 al nº 63. Si el número tecleado 
no es válido, el icono ACEPTAR no aparecerá. Cuando un número de preset sea 
“P00”, no se enviará ningún mensaje de preset al domo. 

Para borrar los valores no válidos o no deseados, pulsar la tecla de control . 
 
Para marcar el final de la secuencia, se pulsará la tecla correspondiente al icono 
FIN SEC (Fig. 170). La secuencia finalizará en la presentación en que esté el 
cursor. La presentación que esté en la línea del cursor, será la ultima de la 
secuencia (Fig. 171). 

Para no efectuar cambios, pulsar la tecla de control . 
 
Una vez programada la secuencia, pulsando la tecla correspondiente al icono 
GUARDAR y ANTERIOR, se regresa a la SEGUNDA PANTALLA DEL 
PROGRAMA DE SECUENCIA (Fig. 154). 
 

 
 10.11 Programación de presentaciones fijas  
 

 
Fig. 172 

 

 
Fig. 173 

 

 
Fig. 174 

 
Una vez validado el código de operador a nivel 1, desde la pantalla MENUS DE 
PROGRAMACION (Fig. 67), se accederá a la programación de las 
presentaciones fijas (preselecciones).  Pulsando la tecla correspondiente al 
icono PRE.SEL. (Fig. 172), aparece el menú de PROGRAMA PRESENTACION 
FIJA (Fig. 173), con indicación de los parámetros actuales de la presentación 
fija seleccionada. 
 
Se pueden programar 320 presentaciones fijas distintas. A cada número de 
cámara se le puede asignar una posición de preset, que sólo será operativa 
cuando la cámara sea del tipo domo y disponga de ellos. 
 
Los números de preset asociados a una presentación deben estar 
comprendidos del nº 1 al nº 63. Los números de preset más altos, no serán 
aceptados. 
 
Para asignar una cámara a un monitor o un preset a una cámara, se tecleará el 
número en el teclado numérico y a continuación la tecla correspondiente al 
icono ACEPTAR (Fig. 174). Si el número tecleado no es válido, el icono 
ACEPTAR no aparecerá. 
 

Para borrar los valores no válidos o no deseados, pulsar la tecla de control . 
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Fig. 175 

 

 
Fig. 176 

 
 
 
 
 

 
Fig. 177 

 

 
Para asignar las demás cámaras a los monitores o los presets de domo, se 
desplazará el cursor pulsando las teclas correspondientes a los iconos de 
FLECHAS DE DIRECCION. 
 
Para seleccionar otra presentación se pulsará la tecla correspondiente al icono 
PRE.SEL. (Fig. 175), el cual aparecerá en vídeo inverso (Fig. 176) y se pulsarán 
las teclas correspondientes a los iconos FLECHA ARRIBA y FLECHA ABAJO. 
 
También se puede seleccionar el número con el teclado numérico y a 
continuación pulsado la tecla correspondiente al icono ACEPTAR (Fig. 177). Si el 
número tecleado no es válido, el icono ACEPTAR no aparecerá. 
 

Para borrar los valores no válidos o no deseados, pulsar la tecla de control . 
 
Una vez seleccionada la presentación deseada se pulsará de nuevo la tecla 
correspondiente al icono PRE.SEL.  y se estará en disposición de programar. 
 

Para no efectuar cambios, pulsar la tecla de control . 
 
Una vez programadas las presentaciones, pulsando la tecla correspondiente al 
icono GUARDAR y ANTERIOR, se regresa a la PANTALLA DE MENUS DE 
PROGRAMACION (Fig. 67). 
 
 

 10.12 Programación de alarmas  
 
 
 

 
Fig. 178 

 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 179 

 
Una vez validado el código de operador a nivel 1, desde la pantalla MENUS DE 
PROGRAMACION (Fig. 67), se accederá a la programación de las entradas de 
alarma, pulsando la tecla correspondiente al icono ALARMA (Fig. 178). 
 
Se presentará en pantalla, el menú de PROGRAMA ALARMA, con indicación de 
los parámetros actuales de la alarma seleccionada. (Fig. 179) 
 
En esta pantalla además del icono SALIR están presentes los siguientes iconos: 
 

Icono HORARIO:     = Accede a la pantalla de asignación de horarios. 

Icono ALR.OCULTA:   = Determina si la alarma es oculta o no. 

Icono SIGUIENTE:     = Accede al siguiente menú. 

Icono ZUMBADOR:    = Determina si actúa el zumbador o no. 

Icono ABAJO:    = Selecciona la entrada de alarma anterior. 

Icono ARRIBA:    = Selecciona la siguiente entrada de alarma. 
 
 

NOTA: El programa de alarma no conecta ni desconecta las entradas de 
alarma. Para conectarlas, el operador autorizado, deberá recurrir a la pantalla 
de ESTADOS DEL SISTEMA, desde la PANTALLA PRINCIPAL. 
 
Para regresar a la pantalla MENUS DE PROGRAMACION (Fig. 67), se pulsarán 
las teclas correspondientes a los iconos GUARDAR y SALIR. 
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 10.12.1 Asignación de horarios de alarma 
 
 
 

 
Fig. 180 

 
 
 

 
Fig. 181 

 
 
 
 

 
Fig. 182 

 
Desde la pantalla de PROGAMA ALARMA (Fig. 179), se pulsará la tecla 
correspondiente al icono HORARIO (Fig. 180), y aparecerá la pantalla de 
asignación de horarios (Fig. 182). 
 
En esta pantalla se determinará si la entrada de alarma seleccionada se 
conectará y desconectará automáticamente por las tablas horarias, días festivos 
o períodos de vacaciones. 
 
La acción de conectar y desconectar las entradas de alarma por el operador 
autorizado, tendrá prioridad sobre la conexión automática. 
 
La conexión de una entrada de alarma por el operador autorizado, tiene 
prioridad sobre las tablas horarias, días festivos o períodos de vacaciones. 
 
El período de vacaciones tiene prioridad sobre los días festivos y los horarios y 
los días festivos tienen prioridad sobre los horarios. 
 
Si las tablas horarias no han sido programadas, las entradas de alarma no se 
conectarán automáticamente. 
 
Al acceder a la pantalla el cursor estará situado en el campo correspondiente al 
HORARIO 1 (Fig. 181). 
 
Pulsando la tecla correspondiente al icono SI, se asigna a la alarma 
seleccionada el HORARIO 1.  
 
Para asignar los otros horarios se desplazará el cursor pulsado las teclas 
correspondientes a los iconos FLECHA DERECHA y FLECHA IZQUIERDA y se 
pulsará la tecla correspondiente al icono SI o NO. 
 
La pantalla de la Fig. 182 muestra un ejemplo, en que la entrada de alarma 
número uno, se conectará a la hora programada en el HORARIO 1, se 
mantendrá conectada en el HORARIO 2, se desconectará a la hora programada 
en el HORARIO 3, se conectará de nuevo a la hora programada en el HORARIO 
4, no se verá afectada por los días programados como FESTIVOS, ni por los 
períodos de VACACIONES. 
 
Al pulsar la tecla correspondiente al icono GUARDAR y al icono SALIR, se 
regresa a la pantalla de programación, de la alarma seleccionada. 
 

 10.12.2 Alarma oculta 

 

 
Fig. 183 

 

 
Fig. 184 

 
Desde la pantalla de PROGRAMA ALARMA (Fig. 179), se puede programar la 
entrada de alarma seleccionada como alarma oculta. 
 
Cuando la entrada de alarma sea normal, al pulsar la tecla correspondiente al 
icono ALR.OCULTA (Fig. 183), aparecerá un rótulo en la pantalla indicando que 
se ha programado como alarma oculta (Fig. 184). Pulsando de nuevo la tecla, la 
entrada se reprogramará como normal. 
 
La entrada de alarma programada como oculta se comporta como una entrada 
de alarma normal, excepto que no presenta ningún mensaje de alarma ni se 
puede temporizar. 
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 10.12.3 Segunda pantalla de programa de alarma 
 
 

 
Fig. 185 

 
 
 

 
Fig. 186 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 187 

 
 

 
Fig. 188 

 
 
 

 
Fig. 189 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 190 

 
 

 
Desde la pantalla de PROGRAMA ALARMA (Fig. 179), al pulsar la tecla 
correspondiente al icono SIGUIENTE; (Fig. 185), se accede a la segunda pantalla 
del programa de alarmas (Fig. 186). 
 
En esta pantalla además del icono ANTERIOR están presentes los siguientes 
iconos: 

Icono TIEMPO ALARMA:   = Determina la duración de la alarma. 

Icono SECUENCIA:    = Asigna una secuencia a la alarma. 

Icono PRESELECCION:   = Asigna una preselección a la alarma. 

Icono RELE:   = Determina si actúa el relé VCR o no. 
 
 

10.12.3.1 Programación del tiempo de alarma 
 
Desde la SEGUNDA PANTALLA DEL PROGRAMA DE ALARMA (Fig. 186), 
para determinar la duración del tiempo de alarma, se pulsará la tecla 
correspondiente al icono TIEMPO DE ALARMA (Fig. 187), presentándose la 
pantalla de TIEMPO DE ALARMA (Fig. 188). 
 
En esta pantalla se determinará el tiempo que la alarma actuará a partir de su 
activación, permanezca activada o no. El tiempo posible será de 1 a 255 
segundos, o permanente cuando se programe el tiempo con valor cero. 
 
Una entrada de alarma activada que no se desactive, sólo será reconocida una 
vez. 
 
Al reconocer la alarma por parte del operador, las acciones gestionadas se 
detendrán aunque no haya transcurrido el tiempo de alarma. 
 
El zumbador y el relé, (si han sido programados), permanecerán activados 
hasta el reconocimiento de la alarma por el operador. 
 
Para determinar el tiempo de duración de la alarma, se tecleará el número en el 
teclado numérico (Fig. 189) y a continuación la tecla correspondiente al icono 
ACEPTAR .Si el número tecleado no es válido, el icono ACEPTAR no aparecerá. 

Para borrar los valores no válidos o no deseados, pulsar la tecla de control . 
 
También se puede seleccionar el tiempo mediante las teclas correspondientes a 
los iconos FLECHA ARRIBA y FLECHA ABAJO. 

Para no efectuar cambios pulsar la tecla de control . 
 
Una vez seleccionado el tiempo, al pulsar las teclas correspondientes a los 
iconos GUARDAR y SALIR, se regresará a la SEGUNDA PANTALLA DEL 
PROGRAMA DE ALARMA (Fig. 186). 

10.12.3.2 Asignación de una secuencia de alarma 
Desde la SEGUNDA PANTALLA DEL PROGRAMA DE ALARMA  (Fig. 186), 
para asignar una secuencia que se iniciará al activarse la alarma, se pulsará la 
tecla correspondiente al icono SECUENCIA (Fig. 190), presentándose la pantalla 
de SECUENCIA DE ALARMA (Fig. 191). 
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Fig. 191 

 
 
 
 
 

 
Fig. 192 

 
 
 

 
Fig. 193 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 194 

 
 
 
 

 
Fig. 195 

 

En esta pantalla se determinará la secuencia que se iniciará al activarse la 
entrada de alarma que se está programando. 
 
Para efectuar la selección del número de secuencia se procederá igual que para 
seleccionar el número del tiempo de alarma (párrafo anterior). 
 
La secuencia se detendrá al finalizar el tiempo de alarma o al ser reconocida la 
alarma por el operador del sistema. 
 
Una vez seleccionada la secuencia, al pulsar las teclas correspondientes a los 
iconos GUARDAR y SALIR, se regresará a la SEGUNDA PANTALLA DEL 
PROGRAMA DE ALARMA (Fig. 186). 

10.12.3.3 Asignación de una presentación fija  
 
Desde la SEGUNDA PANTALLA DEL PROGRAMA DE ALARMA (Fig. 186), 
para asignar una preselección que se fijará al activarse la alarma, se pulsará la 
tecla correspondiente al icono PRE.SEL. (Fig. 192), presentándose la pantalla de 
PRESELECCIÓN DE ALARMA (Fig. 193). 
 
En esta pantalla se determinará la preselección que se fijará  al activarse la 
entrada de alarma que se está programando. 
 
Para efectuar la selección del número de preselección se procederá igual que 
para seleccionar el número de secuencia (párrafo anterior). El número máximo 
de presentaciones fijas es de 320. 
 
La presentación se anulará al finalizar el tiempo de alarma o al ser reconocida la 
alarma por el operador del sistema. 
 
Una vez seleccionada la preselección, al pulsar las teclas correspondientes a 
los iconos GUARDAR y SALIR, se regresará a la SEGUNDA PANTALLA DEL 
PROGRAMA DE ALARMA (Fig. 186). 
 

10.12.3.4 Programación del relé de alarma (VCR) 
 
Desde la SEGUNDA PANTALLA DEL PROGRAMA DE ALARMA (Fig. 186), se 
determinará si la alarma que se está programando activará el relé VCR de la 
matriz del sistema. 
 
Para programar el relé se pulsará la tecla correspondiente al icono RELE (Fig. 
194). La indicación de si el relé se activará, queda reflejada en la pantalla, con 
la indicación del texto “RELE MAGNETOSCOPIO”. 
 
La Fig. 195 muestra una pantalla del programa de alarma, correspondiente a la 
número uno, que está programada con los siguientes parámetros: 
 

- Tiempo de alarma de 15 segundos. 
- Durante el tiempo de alarma se visualizará la secuencia nº 5. 
- Durante el tiempo de alarma estará presente la preselección nº 1. 
- La activación de la alarma provocará la activación del zumbador interno. 
- El relé de alarma de la matriz del sistema conmutará si está en reposo. 

 
Una vez efectuada la programación, se pulsará la tecla correspondiente al icono 
GUARDAR y ANTERIOR y se regresará a la pantalla de PROGRAMA ALARMA 
(Fig. 179)., desde donde para regresar a la pantalla MENUS DE 
PROGRAMACION (Fig. 67), se pulsarán las teclas correspondientes a los 
iconos GUARDAR y SALIR. 
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11  UTILIZACION DE LA CONSOLA  

 11.1 Operativa general 
 

 
Fig. 196 

 
Fig. 197 

 
Fig. 198 

 
Fig. 199 

 
Fig. 200 

 
Fig. 201 

Una vez efectuada la oportuna programación de la consola y del sistema en 
general, desde la pantalla principal se tendrá acceso a la pantalla de asignación 
del nivel de operador y al menú del estado del sistema, en todos los niveles de 
operador. 
 
Será posible seleccionar una entrada de cámara asignada a la consola en el 
monitor de control, cambiar el monitor de control e incrementar y decrementar 
correlativamente el número de cámara en el monitor de control (Fig. 196). 
 
Cuando esté en funcionamiento una secuencia o activada una presentación fija 
en la que intervenga el monitor de control, no será posible la selección manual 
de cámaras (Fig. 197). 
 
En todos los niveles de operador se tendrá control sobre las funciones auxiliares 
de las entradas de cámara móvil y domos que dispongan de ellas. 
 
La operativa de la consola será diferente, dependiendo del nivel de operador. 

11.1.1 Operador en nivel 1. 
 
El NIVEL 1 es el correspondiente al de administrador del sistema y no tiene 
ninguna restricción, teniendo acceso a todas las funciones de programación y 
utilización del sistema (Fig. 198). 

11.1.2 Operador en nivel 2. 
 
El NIVEL 2 dispone de todas las funciones de operación y programación, 
excepto el acceso a programar las entradas ocultas (Fig. 199). 

11.1.3 Operador en nivel 3. 
 
Cuando se fije el NIVEL 3 el operador tendrá restringido el acceso a los menús 
de programación, y no podrá programar presets ni patrols (Fig. 200). 
 
El operador tendrá control del relé de VCR y de las funciones especiales de los 
domos y las cámaras móviles. 
 
En el menú de comprobación de los estados del sistema, tendrá acceso a 
comprobar el sinóptico de entradas conectadas, a comprobar el estado de la 
consola y al menú del estado de comunicaciones del bus RS-485. 

11.1.4 Operador en nivel 4. 
 
El NIVEL 4 de operador está diseñado para instalaciones en las que con una 
adecuada programación, el operador no deba intervenir y el funcionamiento sea 
autónomo. 
 
El usuario con nivel de operador 4, sólo podrá acceder a la pantalla de estado 
del sistema para comprobar el estado de la consola y el estado de las 
comunicaciones del bus RS-485 (Fig. 201). 
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 11.2 Accesos directos 
 
 

 
Fig. 202 

 
 
 
 
 

 
Fig. 203 

 

 
Fig. 204 

 
 

 
Fig. 205 

 

 
Desde la pantalla principal, pulsando las teclas correspondientes a los iconos, 
se tiene acceso directo a las funciones más habituales, como son: 
 

 Acceso directo a la pantalla de niveles de operador. 

 Control del relé VCR para videograbador. 

 Acceso a las funciones especiales de la entrada, cuando el tipo de 
entrada seleccionado en el monitor de control es MOVIL o DOMO. 

 Si el nivel de operador es NIVEL 1 o NIVEL 2, se tiene acceso a 
configurar el sistema. 

 Se accede directamente a la verificación del estado del sistema. 
 
Es posible incrementar o decrementar la selección de la entrada en el monitor 
de control, pulsando las teclas correspondientes a los iconos FLECHA ARRIBA y 
FLECHA ABAJO (Fig. 203 y Fig. 204). 
 
Cuando se tenga seleccionada una entrada tipo MOVIL o DOMO, se tiene 
control sobre los movimientos y la óptica.  
 
En la consola CSM-900J, el control de los movimientos horizontal, vertical, 
diagonales y de zoom+ y zoom-, se efectúa mediante el joystick de control 
proporcional. 
 
La consola CSM-700J, dispone de joystick para los movimientos y de teclas de 
control directo para el zoom y el enfoque. 
 
La consola CSM-800T, dispone de teclas de control directo para los 
movimientos, para el zoom y para el enfoque (Fig. 205  ). 
 

 11.2.1 Acceso a códigos 

 
Fig. 206 

 
Desde la pantalla principal se tiene acceso a cambiar el nivel de operador. Para 
acceder a la pantalla para asignar el nivel de operador, se pulsará la tecla 
correspondiente al icono CODIGO (Fig. 206) y se procederá según se describe 
en los capítulos 10.3 (Pág. 28) y 10.4.3. (Pág. 33). 
 
Sin acceder a la programación de la consola, será posible bajar el nivel de 
operador. Para subir el nivel de operador, será necesario acceder al menú de 
programación de la consola. 
 

 11.2.2 Control del relé VCR 

 
Fig. 207 

 

 
Fig. 208 

 
Desde la pantalla principal, se tiene acceso al control del relé para la puesta en 
marcha y paro del videograbador. 
 
Pulsando la tecla correspondiente al icono VCR/PARADO (Fig. 207), se pondrá 
en marcha y cambiará a VCR/MARCHA (Fig. 208). Pulsándolo de nuevo se 
parará. 
 
El operador en NIVEL 4, no tendrá control sobre el videograbador. 
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 11.2.3 Visualización del estado del sistema 

 
Fig. 209 

 
Para acceder a visualizar el estado del sistema, se pulsará la tecla 
correspondiente al icono ESTADO (Fig. 209). 
 
Dependiendo del nivel de operador se tendrán distintas opciones. En el capítulo 
9, página 21, se describen todas las opciones. 
 
En sistemas concatenados, será posible acceder a un menú extendido de 
atributos de la concanetación. 
 

 11.3 Accesos mediante teclado numérico  

 
Fig. 210 

 
 
 
 
 

 
Fig. 211 

 
Una serie de funciones de la consola, son accesibles después de teclear un 
numero del 0 al 9 en el teclado numérico (Fig. 210). 
 
Las funciones y acciones accesibles mediante número son: 
 

 Selección de una presentación programada. 

 Cambiar el monitor de control. 

 Efectuar un preset en entradas tipo domo. 

 Activación y desactivación de una función auxiliar. 

 Poner en marcha un patrol. 

 Seleccionar un número de entrada en el monitor de control. 

 Activar una secuencia. 
 
Para activar o efectuar una acción, deberá teclearse el número correspondiente, 
aparecerá la pantalla de selección (Fig. 211), con los iconos de las funciones 
que estén dentro del rango del número y que el nivel actual de operador 
permita. 

 11.3.1 Presentación programada 
 
 
 

 
Fig. 212 

 
 
 

 
Fig. 213 

 
 

 
Para visualizar una presentación programada, se tecleará el número de 
presentación en el teclado numérico (Fig. 212) y a continuación se pulsará la 
tecla correspondiente al icono PRESENTACION (Fig. 213). Se regresará a la 
pantalla principal, apareciendo en la parte central inferior de la misma, el icono 
PRE.SEL. con el número de la presentación seleccionada. 
 
Si el número tecleado es mayor de 320 el icono PRESENTACION no aparecerá.  
 
Para borrar los valores no válidos o no deseados y regresar a la pantalla 
principal, pulsar la tecla de control . 
 
Si la preselección seleccionada incluye el monitor de control, éste dejará de 
serlo; no será posible incrementar o decrementar la selección de entrada 
pulsando las teclas correspondientes a los iconos FLECHA ARRIBA y FLECHA 
ABAJO, ni acceder a las funciones especiales de las entradas tipo domo o móvil 
(Fig. 214). 
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Fig. 214 

 
Será posible habilitar el control en un monitor, tecleando el número de monitor 
en el teclado numérico y a continuación pulsando la tecla correspondiente al 
icono MONITOR. 
 
Para eliminar la preselección activa, desde la pantalla principal se pulsará el 
icono PRE.SEL. Al ser eliminada, se recuperará el monitor de control y la 
selección de las cámaras existentes antes de activar la presentación. 
 
La presentación seleccionada activa, también se elimina seleccionando la 
presentación número cero. Si se selecciona otra presentación distinta, 
permanece activa sólo la última presentación seleccionada. 
 
 

 11.3.2 Selección del monitor de control 
 
 
 

 
Fig. 215 

 
 
 
 
 

 
Fig. 216 

 
El monitor de control, representado en la pantalla con marco claro y centro 
oscuro, es en el que se efectuarán las selecciones de las entradas de 
cámara.(monitor 1 de la Fig. 215). En cada monitor se tiene información del 
número de entrada seleccionada y del número de monitor  
 
La selección del monitor de control, se efectúa tecleando el número de monitor 
en el teclado numérico y a continuación se pulsará la tecla correspondiente al 
icono MONITOR (Fig. 216). 
 
En la pantalla de la consola sólo se presentaran 8 monitores, si la consola tiene 
asignados más monitores, aparecerán las flecha indicativas indicando si hay 
monitores con él numero de monitor inferior o superior a los que se estén 
visualizando. 
 
Si el número tecleado es mayor que el de monitores asignados a la consola, el 
icono MONITOR no aparecerá. 
 
Si se selecciona el monitor número 0, se deshabilitará el monitor de control y no 
será posible incrementar o decrementar la selección de entrada pulsando las 
teclas correspondientes a los iconos FLECHA ARRIBA y FLECHA ABAJO, ni 
acceder a las funciones especiales de las entradas tipo domo o móvil. 
 
Para borrar los valores no válidos o no deseados y regresar a la pantalla 
principal, pulsar la tecla de control . 

 11.3.3 Selección de un preset 
 
 

 
Fig. 217 

 
 
 
 

 
Fig. 218 

Todos los domos disponen de la posibilidad de almacenar programaciones 
(presets) con la posición y ajustes de la óptica. Estas programaciones una vez 
almacenadas en la memoria del domo pueden recuperarse mediante su 
oportuna selección. 
 
Si la entrada seleccionada en el monitor de control es de tipo DOMO y dispone 
de prestes programados, para que el domo lo efectúe, se tecleará el número de 
preset en el teclado numérico (Fig. 217) y a continuación se pulsará la tecla 
correspondiente al icono PRESET (Fig. 218). 
 
Si el número tecleado es mayor que el de presets asignados al domo, el icono 
PRESET no aparecerá. 
 
Si el número tecleado corresponde a un preset sin programar, éste no se 
efectuará. 
 
Para borrar los valores no válidos o no deseados y regresar a la pantalla 
principal, pulsar la tecla de control . 
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 11.3.4 Activación de una función auxiliar 

 
Fig. 219 

 
Si la entrada seleccionada en el monitor de control es de tipo MOVIL o DOMO y 
dispone de funciones auxiliares, para actuar sobre ellas, se tecleará el número 
de auxiliar en el teclado numérico y a continuación se pulsará la tecla 
correspondiente al icono AUXILIAR (Fig. 219). 
 
Si el número tecleado es mayor que el de funciones auxiliares asignadas a la 
entrada móvil o domo, el icono AUXILIAR no aparecerá. 
 
Para borrar los valores no válidos o no deseados y regresar a la pantalla 
principal, pulsar la tecla de control . 
 

 11.3.5 Activación de un patrol 
 
 

 
Fig. 220 

 
 
 
 

 
Fig. 221 

 
 
 
 
 

 
La mayoría de domos disponen de la posibilidad de efectuar una serie de 
movimientos programados, cuyo fin es efectuar una ronda para que el operador 
visualice unos puntos o zonas en concreto, sin tener que intervenir en el control 
del domo. 
 
Dependiendo del fabricante del domo, a esta función se le denomina: 
 
PATROL 
PATTERN 
TOUR 
SECUENCIA DE PRESETS 
 
Si la entrada seleccionada en el monitor de control es de tipo DOMO y dispone 
de patrols programados, para que el domo lo efectúe, se tecleará el número de 
patrol en el teclado numérico (Fig. 220) y a continuación se pulsará la tecla 
correspondiente al icono PATROL (Fig. 221). 
 
Si el número tecleado es mayor que el de patrols asignados al domo, el icono 
PATROL no aparecerá. 
 
Si el número tecleado corresponde a un PATROL sin programar, éste no se 
efectuará. 
 
Para borrar los valores no válidos o no deseados y regresar a la pantalla 
principal, pulsar la tecla de control . 
 

 11.3.6 Selección de una entrada 
 
 

 
Fig. 222 

 
 

 
Fig. 223 

 

 
La selección de una entrada de cámara en el monitor de control, se efectuará 
tecleando el número de cámara en el teclado numérico (Fig. 222) y a 
continuación se pulsará la tecla correspondiente al icono CAMARA (Fig. 223). 
 
Si el número tecleado es mayor que el de las entradas controladas o 
corresponde a una cámara oculta el icono CAMARA no aparecerá. 
 
Para borrar los valores no válidos o no deseados y regresar a la pantalla 
principal, pulsar la tecla de control . 
 
Es posible incrementar o decrementar la selección, pulsando las teclas 
correspondientes a los iconos FLECHA ARRIBA y FLECHA ABAJO. 
 
Cuando esté en funcionamiento una secuencia o activada una presentación fija 
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Fig. 224 

en la que intervenga el monitor de control, no será posible la selección manual 
de cámaras. 
 
El icono de la izquierda inferior de la pantalla, cambiará según el tipo de entrada 
seleccionada, indicando si es de tipo VCR, CAMARA FIJA, CAMARA MOVIL o 
de tipo DOMO. 
 
Si está seleccionada una entrada tipo DOMO (Fig. 224) o MOVIL, al pulsar en el 
icono correspondiente, se accede a la pantalla de las funciones especiales, 
excepto cuando el nivel de operador esté fijado en NIVEL 4. 
 

 11.3.7 Activación de secuencias 
 
 

 
Fig. 225 

 
 

 
Fig. 226 

 
 
 

 
Fig. 227 

 
 
 
 
 

 
Fig. 228 

 
 
 

 
Fig. 229 

 
 
 

 
Fig. 230 

 
Para activar una secuencia, se tecleará el número de presentación en el teclado 
numérico (Fig. 225) y a continuación se pulsará la tecla correspondiente al icono 
SECUENCIA (Fig. 226). 
 
Se regresará a la pantalla principal, apareciendo en la parte central inferior de la 
misma, el icono ANULAR con el número de la secuencia seleccionada y en la 
parte inferior derecha el icono DETENER, con el mismo número. 
 
El total de secuencias que se pueden programar, depende del número de 
monitores asignados a la consola. Si el número tecleado es mayor del total de 
secuencias posibles, el icono SECUENCIA no aparecerá. 
 
Para borrar los valores no válidos o no deseados y regresar a la pantalla 
principal, pulsar la tecla de control . 
 
Si la secuencia activada incluye el monitor de control, éste dejará de serlo; no 
será posible incrementar o decrementar la selección de entrada pulsando las 
teclas correspondientes a los iconos FLECHA ARRIBA y FLECHA ABAJO, ni 
acceder a las funciones especiales de las entradas tipo domo o móvil (Fig. 227). 
 
Será posible habilitar un monitor de control, tecleando el número de monitor en 
el teclado numérico y a continuación pulsando la tecla correspondiente al icono 
MONITOR. 
 
Para deshabilitar el monitor de control y visualizar la secuencia completa, será 
necesario seleccionar el monitor “cero”. Se tecleará el número 0 en el teclado 
numérico y a continuación se pulsará la tecla correspondiente al icono 
MONITOR. 
 
Es posible detener la secuencia sin anularla, pulsando la tecla correspondiente 
al icono DETENER (Fig. 228). 
 
Con la secuencia detenida, pulsando las teclas correspondientes a los iconos 
FLECHA ARRIBA y FLECHA ABAJO, se avanzará o retrocederá en la 
visualización de las presentaciones programadas en la secuencia. No se tendrá 
acceso a las funciones especiales de las entradas tipo domo o móvil (Fig. 229). 
 
Para restablecer el funcionamiento normal de la secuencia, se pulsará la tecla 
correspondiente al icono MARCHA que se mostrará en forma intermitente (Fig. 
230). 
 
Para anular la secuencia activa, desde la pantalla principal se pulsará el icono 
ANULAR (Fig. 231). Al ser eliminada, se recuperará el monitor de control. 
 
La secuencia activa, también se elimina seleccionando la secuencia número 
cero. Si se selecciona otra secuencia distinta, se activará una segunda 
secuencia. Sólo es posible tener dos secuencias activadas al mismo tiempo. 
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Fig. 231 

 

Cuando estén activas dos secuencias, los controles de detener y anular la 
secuencia, actuarán siempre sobre la última que se haya activado. 
 
Si en las dos secuencias activas intervienen los mismos monitores, es posible 
que la visualización de las imágenes no sea la esperada. 

 11.4 Funciones especiales  
 
 
 

 
Fig. 232 

 
 
 
 

 
Fig. 233 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     
Fig. 234 

 
 
 
 

 
Fig. 235 

 

 
Cuando la cámara seleccionada en el monitor de control, sea del tipo DOMO 
(Fig. 232) o MOVIL, pulsando el icono correspondiente se accederá a las 
funciones especiales. 
 
El acceso a las funciones especiales no es accesible si el nivel de operador es 
el nivel 4.  
 
Las funciones especiales para una entrada de tipo DOMO o cámara MOVIL, 
dependen del tipo de entrada y de la programación efectuada, son explicadas 
detalladamente en cada uno de los manuales de instalación y servicio del 
correspondiente domo. 
 
La totalidad de funciones especiales que se pueden ejecutar, representadas 
mediante sus correspondientes iconos, son las indicadas a continuación: 
 

 Función día/noche. 

 Flip. 

 Foco. 

 Zoom. 

 Iris. 

 Zoom+Iris. 

 Autopan. 

 Scan. 
 

A estas opciones se accede desde la pantalla principal, pulsando la tecla 
correspondiente al icono DOMO o MOVIL, según sea el tipo de entrada 
seleccionada. 
 
Las entradas programadas como cámaras fijas o VCR, no disponen de 
funciones especiales. 

11.4.1 Función día/noche 
 
En las entradas que dispongan de esta función, se pulsará la tecla 
correspondiente al icono DIA/NOCHE (Fig. 234), para forzar a la cámara a 
trabajar de un modo u otro. 
 

11.4.2 Movimiento FLIP 
 
En las entradas que dispongan de esta función, al pulsar la tecla 
correspondiente al icono FLIP (Fig. 235), el domo efectuará un giro de 180º. Una 
vez efectuada la función, se presentará la pantalla principal. 
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Fig. 236 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 237 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 238 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 239 

 
 
 

 
Fig. 240 

 
 
 

11.4.3 Enfoque manual 
 
Para efectuar el enfoque manual, al pulsar la tecla correspondiente al icono 
FOCO, éste se presentará en vídeo inverso (Fig. 236). 
 
Pulsando las teclas correspondientes a los iconos FLECHA ARRIBA y FLECHA 
ABAJO, se efectuará el enfoque de la óptica de la cámara, si ésta lo permite. 
 
Las consolas CSM-800T y CSM-700J, disponen de teclas de control directo 
para el ajuste del enfoque. 
 
Una vez efectuado el ajuste, pulsar de nuevo la tecla correspondiente al icono 
FOCO, para visualizar todas las opciones, o la tecla correspondiente al icono 
SALIR para regresar a la pantalla principal. 
 

11.4.4 Utilización del Zoom 
 
Para controlar el zoom de la óptica de la cámara seleccionada, en las entradas 
que no dispongan de ajuste de iris, al pulsar la tecla correspondiente al icono 
ZOOM, éste se presentará en vídeo inverso (Fig. 237). Pulsando las teclas 
correspondientes a los iconos FLECHA ARRIBA y FLECHA ABAJO, se actuará 
sobre el zoom de la óptica de la cámara, si ésta lo permite. 
 
Una vez efectuado el ajuste, pulsar de nuevo la tecla correspondiente al icono 
ZOOM, para visualizar todas las opciones, o la tecla correspondiente al icono 
SALIR para regresar a la pantalla principal. 
 
En la consola de control, modelo CSM-900J, el control del zoom también se 
efectúa mediante la rotación del cabezal del joystick. 
 
Las consolas CSM-800T y CSM-700J, disponen de teclas de control directo 
para el ajuste del zoom. 
 

11.4.5 Utilización del Iris motorizado 
 
Para controlar el iris motorizado de la óptica de la cámara seleccionada, en las 
entradas que no dispongan de ajuste de zoom, al pulsar la tecla 
correspondiente al icono IRIS, éste se presentará en vídeo inverso (Fig. 238). 
Pulsando las teclas correspondientes a los iconos FLECHA ARRIBA y FLECHA 
ABAJO, se actuará sobre el iris de la óptica de la cámara, si ésta lo permite. 
 
Una vez efectuado el ajuste, pulsar de nuevo la tecla correspondiente al icono 
IRIS, para visualizar todas las opciones o la tecla correspondiente al icono SALIR 
para regresar a la pantalla principal. 
 

11.4.6 Entradas con Zoom e Iris 
 
En las entradas que dispongan de zoom e iris motorizado, al pulsar una vez la 
tecla correspondiente al icono ZOOM+IRIS (Fig. 239), cambiará a IRIS (Fig. 240), 
en vídeo inverso. Pulsando las teclas correspondientes a los iconos FLECHA 
ARRIBA y FLECHA ABAJO, se actuará sobre el iris de la óptica de la cámara, si 
ésta lo permite. 
 
Al pulsar la tecla correspondiente al icono IRIS, éste cambiará a ZOOM, en vídeo 
inverso (Fig. 241). Pulsando las teclas correspondientes a los iconos FLECHA 
ARRIBA y FLECHA ABAJO, se actuará sobre el zoom de la óptica de la cámara, 
si ésta lo permite. 
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Fig. 241 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 242 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 243 

 
 
 
 

Una vez efectuado el ajuste, pulsar de nuevo la tecla correspondiente al icono 
ZOOM, para visualizar todas las opciones o la tecla correspondiente al icono 
SALIR para regresar a la pantalla principal. 
 
En la consola de control, modelo CSM-900J, el control del zoom también se 
efectúa mediante la rotación del cabezal del joystick. Las consolas CSM-800T y 
CSM-700J, disponen de teclas de control directo para el ajuste del zoom. 
 

11.4.7 Función panorámica automática (Autopan) 
 
En las entradas que dispongan de esta función, al pulsar la tecla 
correspondiente al icono AUTOPAN (Fig. 242), ésta se activará. 
 
Una vez activada la función autopan, bastará efectuar un movimiento de 
posición de forma manual para detenerlo. 
 
Según el modelo de domo, será necesario acceder de nuevo a la pantalla de 
FUNCIONES ESPECIALES y pulsar la tecla correspondiente al icono 
AUTOPAN, para desactivarla. 

11.4.8 Activación de la función Scan 
 
En las entradas que dispongan de esta función, al pulsar la tecla 
correspondiente al icono SCAN (Fig. 243), ésta se activará. 
 
Una vez activada la función scan, bastará efectuar un movimiento de posición 
de forma manual para detenerlo. 
 
Según el modelo de domo, será necesario acceder de nuevo a la pantalla de 
FUNCIONES ESPECIALES y pulsar la tecla correspondiente al icono SCAN, 
para desactivarla. 

_______________________________________________________________________ 

12 Pr ior idades  

Con el fin de evitar interacciones entre las distintas funciones ejecutables desde la consola de control, se han 
asignado distintos niveles de prioridad: 
 
SELECCIÓN MANUAL:  La selección manual de una entrada de cámara y del monitor de control, es la 
prioridad más baja. 
Al activar una presentación fija, una secuencia, o una entrada de alarma, tiene prioridad sobre las 
selecciones manuales actuales. 
Una vez activada una presentación fija, secuencia o alarma, será posible la selección del monitor de control y 
de las entradas de cámara. 
 
PRESENTACION FIJA: Una presentación fija tiene prioridad sobre una selección manual, pero al activar una 
secuencia o una entrada de alarma, será sustituida. 
 
SECUENCIA: La activación de una secuencia tiene prioridad sobre una selección manual y una presentación 
fija, pero la activación de una entrada de alarma tendrá prioridad. 
La activación de una segunda secuencia, tendrá prioridad sobre la primera, pero si ambas incluyen los 
mismos monitores, las presentaciones no serán las esperadas. 
 
ENTRADAS DE ALARMA: Las presentaciones asociadas a las entradas de alarma, en caso de ser 
activadas tendrán prioridad sobre todas las otras presentaciones. 
Las entradas de alarma que tengan programada la opción de activar el relé VCR, lo activarán. 
 
SECUENCIAS ACTIVADAS POR HORARIO: La puesta en marcha y paro de una secuencia por el operador 
autorizado, tiene prioridad sobre la activación de la misma por las tablas horarias. 
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13  ESPECIAL SISTEMAS CONCATENADOS 
 

 13.1 OPCIONES ESPECIALES 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 244 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 245 

 

 
Fig. 246 

 
 
 
 

 
Fig. 247 

 

13.1.1 Puesta en marcha 
 
La puesta en marcha de un sistema concatenado no difiere de la puesta en 
marcha de una matriz única. 
 
Todos las matrices deben estar alimentadas para que se efectúe la 
concatenación y con el bus MM3000 de comunicación entre matrices instalado. 
 
En los sistemas concatenados la consola se comporta como si todas las 
matrices fuesen una sola y el principio de funcionamiento, programación y 
gestión es prácticamente igual, pero se añaden una serie de ayudas con el fin 
que sean perfectamente identificables, tanto las entradas de cámara, salidas a 
monitor, entradas de alarma, etc. 
 
Si al poner en marcha un sistema concatenado, en los monitores permanece el 
mensaje “configuring...” será debido a que el bus MM3000 no está 
debidamente conectado o que la configuración de los micro interruptores de 
alguna matriz es errónea. 

13.1.2 Sinóptico de cámaras 
 
Al ponerse en funcionamiento por primera vez o bien después de un reset total, 
las entradas de cámara y entradas de alarma  del sistema concatenado su auto 
numerarán de forma que en las consolas de control de la matriz master se 
presentaran todas como si el sistema fuese una única matriz. 
 
El número resultante de la auto numeración se describe como número GLOBAL 
 
Las entradas físicas de las matrices se identifican como: 
 
 Entradas de la matriz MASTER  LOCAL_MASTER 
 Entradas de la matriz ESCLAVA-1 LOCAL_ESCLAVA-1 
 Entradas de la matriz ESCLAVA-2 LOCAL_ESCLAVA-2 
 Entradas de la matriz ESCLAVA-3 LOCAL_ESCLAVA-3 
 Entradas de la matriz ESCLAVA-4 LOCAL_ESCLAVA-4 
 
El sinóptico de cámaras en un sistema concatenado nos dará la información de 
la entrada física donde está conectada una cámara GLOBAL (Fig. 245) y 
también nos informará de las entradas globales que corresponden a cada una 
de las entradas físicas de cámara de todas las matrices que formen el sistema 
(Fig. 246). 

13.1.3 Sinóptico de alarmas 
 
El mismo procedimiento de numeración e identificación que en las entradas de 
cámara se aplica a las entradas de alarma (Fig. 247). 
 
El sinóptico de alarmas en un sistema concatenado nos dará la información de 
la entrada física que corresponde a una entrada de alarmas GLOBAL. 
 
También nos informará de las entradas globales de alarma que corresponden a 
cada una de las entradas físicas de todas las matrices que formen el sistema. 
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Fig. 248 

 
 

 
Fig. 249 

 

 
Fig. 250 

 

 
Fig. 251 

 
 

13.1.4 Sinóptico de atributos de concatenamiento 
 
Desde la pantalla de ESTADOS DEL SISTEMA, pulsando la tecla 
correspondiente al icono de ESTADO se tiene acceso a consultar el sinóptico de 
concatenamiento en la pantalla de ATRIBUTOS pulsando la tecla 
correspondiente al icono SINOPTICO (Fig. 244). 
 
En la pantalla de ATRIBUTOS se presenta la información del concatenamiento, 
con indicación de las salidas y de las entradas concatenadas de cada una de 
las matrices (Fig. 248). 
 

13.1.5 Sinóptico de control de concatenamiento 
 
El sistema concatenado esta supervisado constantemente. 
 
Cuando el sistema detecta la desconexión de algún cable del concatenado o 
fallo en la comunicación del bus MM3000 se produce un aviso acústico y se 
presenta en la pantalla principal un icono de advertencia con indicación de la 
anomalía detectada (Fig. 249). 
 
Con una breve pulsación de la tecla correspondiente al icono inferior central es 
posible silenciar el aviso acústico, manteniéndose visible el icono de advertencia 
en el centro de la pantalla, el cual sólo desaparecerá una vez subsanada la 
anomalía detectada. 
 
Para verificar el aviso y ver exactamente las causas será necesario acceder a la 
pantalla de ESTADOS DEL SISTEMA, pulsar la tecla correspondiente al icono 
de ESTADO, acceder a consultar el sinóptico de concatenamiento en la pantalla 
de ATRIBUTOS pulsando la tecla correspondiente al icono SINOPTICO. 
 
En la pantalla de ATRIBUTOS se presenta el icono de AVISO (Fig. 250). 
 
Pulsando en la tecla correspondiente al icono AVISO se accede a una segunda 
pantalla ATRIBUTOS donde estarán reflejadas todas incidencias presentes en 
el sistema. 
 
Una vez subsanadas las incidencias, la pantalla quedará sin ninguna 
información (Fig. 251). 
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14 Caracter íst icas técnicas  

 

14.1 Especificaciones eléctricas  

Tensión de alimentación............................................................................................220Vca./ 50 Hz. 
Consumo máximo ................................................................................................................2 Vatios. 
Fusible de protección ................................................................................................. 5x20, 0,5 Amp. 

14.2 Especificaciones de comunicación  

Comunicación de la consola ......................................................................................Interfaz RS-485. 
Tipo de conector ............................................................... Regleta de conexión extraíble de 4 bornas. 
Indicador de transmisión ......................................................Led de 3 mm. verde, en la parte posterior. 
Indicador de recepción .................................................... Led de 3 mm. amarillo, en la parte posterior. 
Puerto serie para configuración ......................................................................... Interfaz serie RS -232. 
Tipo de conector ............................................................... Regleta de conexión extraíble de 3 bornas. 
Indicador de transmisión ......................................................Led de 3 mm. verde, en la parte posterior. 
Indicador de recepción .................................................... Led de 3 mm. amarillo, en la parte posterior. 
Direccionamiento de la consola .............................................................. Mediante micro interruptores. 
Direcciones de consola......................................................................................................0, 1, 2 ó 3. 

14.3 Especificaciones mecánicas  

Pantalla gráfica ...............................................................Cristal liquido, transflectiva y retroiluminada. 
Dimensiones de la pantalla ........................................................... 80 x 60 mm. con 320 x 240 píxeles. 
Interruptor de marcha / paro................................................................................En la parte posterior. 
Pulsador de reset ............................................................................... Protegido, en la parte posterior. 
Indicador de funcionamiento.................................................. Led de 3 mm. rojo, en la parte posterior. 

14.3.1 Teclado para programación y gestión 
 
Modelo CSM-700J..............................................................................Teclado mecánico de 23 teclas. 
Modelo CSM-800T.............................................................................Teclado mecánico de 27 teclas. 
Modelo CSM-900J..............................................................................Teclado mecánico de 19 teclas. 

14.3.2 Control de movimientos 
 
Modelo CSM-700J.................................................................................................Joystick mecánico. 
Modelo CSM-800T................................................................................................Teclado mecánico. 
Modelo CSM-900J.............................................................................................Joystick proporcional. 

14.4 Especificaciones generales  

Temperatura ambiente de operación ..............................................................................De 0º a 40ºC. 
Humedad máxima permitida ...........................................................................90%, sin condensación. 
Dimensiones máximas....................................................Ancho 365 mm., Alto 90mm., Fondo 210 mm. 
Peso........................................................................................................................... 2.130 gramos. 
Dimensiones y peso de embalaje........................................................430 x 167 x 260mm. // 3.300 gr. 
 

 
 
(El diseño y las especificaciones pueden cambiar sin previo aviso) 
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1 ANEXO APLICACIÓN CSM3000 
 

1.1 DESCRIPCIÓN 

Para facilitar la programación de las consolas CSM se ha desarrollado el software CSM3000, 
mediante el que es posible efectuar toda la programación de las consolas, tanto de forma 
individual como en sistemas concatenados,  
 
Las programaciones se pueden enviar a las consolas, se pueden recibir y archivar. El software 
CSM3000, incorpora un simulador de consola para reproducir todas las situaciones posibles de 
programación y gestión de un sistema instalado. 
 
En sistemas concatenados se pueden visualizar los distintos modelos de matriz que lo forman, 
así como la configuración de los micro interruptores de las mismas, además de toda la 
información del concatenado de cámaras, monitores y entradas de alarma. 
 
La aplicación CSM3000 es ejecutable bajo entorno Windows® directamente sin ser necesaria su 
instalación en el disco duro. Los ficheros creados tendrán la extensión.omk 
 
El simulador de consola CSM300, crea la carpeta OmkData en la raíz del disco C, donde se 
guarda la configuración de los diferentes parámetros. 
 
NOTA: La aplicación puede no funcionar correctamente en las  resoluciones de la pantalla de 256 
colores o color verdadero de 24 Bits. 

1.2 CONEXIÓN 

La conexión para la transferencia de los datos debe efectuarse a través de los puertos RS-232 de 
la consola y el ordenador (COM-1 a COM-16), según el siguiente gráfico: 
 
 

 

1.3 FUNCIONALIDAD 

Al iniciar la aplicación aparece la pantalla inicio, desde donde mediante el programa de carga y 
descarga se podrá crear un nuevo proyecto, abrir uno previamente guardado o bien ejecutar el 
simulador de consola. 
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2 Simulador  de consola  
 
Clicando sobre el botón consola de la barra de herramientas se activará el simulador de consola. 

 
El simulador se comportará como una consola, donde será 
posible efectuar cualquier programación para comprobar 
comportamientos imitando situaciones reales. 
 
Los cambios efectuados en el simulador quedarán 
archivados. 
 

 
 

El simulador de consola es independiente de la aplicación de carga y descarga 
 
 

3 Programa de carga y  descarga  
 
Al crear un archivo nuevo aparece la ventana de creación del proyecto. En esta ventana se puede 
seleccionar el idioma de la aplicación y configurar el sistema, con número de cámaras, monitores y 
consolas que sean necesarias y el tipo de conexión de concatenado. 
 
NOTA: Antes de descargar la configuración desde una consola debe crearse un proyecto con el 
mismo número monitores y cámaras que tenga asignada la consola. 
 

 
 
El número de cámaras y monitores se entrarán en las casillas de configura instalación y se pulsará 
el botón contiguo. 
En esta ventana se podrán realizar los ajustes de forma manual para definir exactamente la 
instalación, con el fin de que las programaciones sean ajustadas. 
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Una vez introducidos los datos correctos se pulsará el botón aceptar. 
 
Se podrá acceder de nuevo a esta ventana, mediante el botón “Herramienta” de la barra de 
herramientas si está visible. 
 
Una vez creado el proyecto no será posible cambiar el tipo de conexión, el idioma de la aplicación 
ni el número de monitores. 
 

3.1 Ventana de proyecto  

Una vez configurado el proyecto se presentará la ventana del mismo. En esta ventana estarán 
representados todos los elementos del sistema. 
 
Clikando sobre la matriz se obtendrá una representación de la configuración de los micro 
interruptores de la misma. 
 
Clikando sobre una imagen de cámara, de monitor o de alarma se obtendrá información relativa a 
su configuración y de concatenado. 
 

 
 

Clikando sobre la consola se presenta la ventana de configuración y acceso a programación. 
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3.2 Ventana de configuración  

Desde la ventana de configuración se tiene acceso a programar todos los parámetros de las 
consolas asociadas a la matriz seleccionada, a enviarlos a las consolas y a descargar las 
programaciones existentes. 
 
Para descargar la configuración desde la consola, el proyecto debe ajustase en el número de 
monitores y de consolas. 
 

 
 
 

En las casillas 0, 1, 2 y 3 se selecciona la dirección de consola que se está programando y clikando 
en el botón de consola pequeño se accede a una simulación de dicha consola. 
 
El botón de prueba se utiliza para verificar con que consola se está comunicando, el botón enviar 
sirve para enviar datos desde la aplicación a la consola, y el botón recibir para recibirlos. 
 

El botón  accede a la ventana de configuración de la consola. 

El botón  accede a la ventana de configuración de los monitores. 

El botón  accede a la ventana de configuración de las entradas de cámara. 

El botón  accede a la ventana de configuración de las entradas de alarma. 

El botón  accede a la ventana de programación de secuencias. 

El botón  accede a la ventana de programación de las presentaciones fijas. 
 
Todas las programaciones deberán efectuarse siguiendo las indicaciones del del apartado de 
programación del manual de instalación y servicio de las consolas, exceptuando la configuración 
del tipo de entrada, que desde la aplicación se puede asignar nombre propio a las entradas tipo 
domo. 
 

 En la ventana de configuración de monitores y en la de cámaras existe la posibilidad 
de copiar los atributos de uno a otro mediante los botones copiar y pegar. 
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