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1. Introduccion

Usted ha escogido el mas novedoso reloj deportes@dlorado Time Systems, compafiia pionera en
precision y exactitud para medir tiempos de nado.léfado de excelencia nos respalda. Una breve
historia de la medicion de tiempos de nado seiyecen este manual en el Apéndice D.

Conociendo su Sistema 6

Después de sacar su Sistema 6 de la caja, tbmeseminutos para familiarizarse con
él. En patrticular, examine las areas que se meaciarcontinuacion.

Panel Trasero
Una gran variedad de conectores estan instaladosl granel trasero. Enfoquese
particularmente en los que se describen a contibilac

Entradas incluidas en el Sistema 6:

- Proveedor externo DC de energia

- Arnés cerca del final del cable (carriles 1-K8gundo conector para 11-12)

- Arnés alejado del final del cable (carriles 1-(€8gundo conector para 11-12)
- Arnés duplicado del cable para unirlo al segutimder, como respaldo

- Puerto de entrada (I/O) para jueces

- Teclado y Raton (Mouse)

Salidas incluidas en el Sistema 6:

- Tabla de Resultados

- Puerto Com para correr el software en la comuugad

- Puerto de impresion

- Monitor externo

- Drive de disco 3 %2 para instalacién de softwkr@o derecho del timer)
- Puertos de expansién CTS

- Puerto Ethernet

Pantalla de Cristal Liquido (LCD)
Encienda su Sistema 6 y cargue el Programa de Ktaflérase al Capitulo 4 para
instrucciones). La pantalla completa le desplegara extensa gama de informacion
para ayudarle a correr sus pruebas de nado.

La pantalla siempre desplegara informacién actealadcarrera incluyendo tiempos
recorridos, el status de la carrera, numeros ieig finales de la carrera, etc. Este
Software de Nado mantiene al usuario en total obd# la situacién de la competencia,
en todas las ocasiones.

Bateria

Una bateria interna de lon de litio le da podeciadal de respaldo en caso de alguna
emergencia. Para cargar la bateria, conecte eh&ist a una fuente de energia de piso,
con launidad apagada El tiempo de carga de la bateria es 3 horaa.lizderia le dara
aproximadamente 45 minutos de tiempo de uso. Esfuede incrementar a una hora
después de 4 o 5 ciclos de cargar y descargar etanpnte la bateria. Si usted esta
descargando la bateria, vaya “AlIENU DE SELECCION DE DISCIPLINA”
(SELECT SPORT MENU)y deje que el timer corra, hasta que se termineigEmlo.



Las teclas suaves localizadas del lado derecha gartalla desplegada, le permitira
seleccionar entre una gran variedad de opciongedisiede:

- Seleccionar el tipo y formato de informacién iega que desea de la carrera.

- Imprimir mensajes de alerta al competidor, enrfggesiones de la carrera.

- Desplegar informacion detallada de la carrerauyeido en botén de entrada para
respaldo e informacion sobre como juzgar los redevo

- Acceso especial con funciones especiales, a la thbiesultados.
- Programar estandar o especiales secuencias debeven

- Controlar deliberadamente el voltaje en las almilasdde toque para ayudar a
controlar la corrosién por contacto.

Insertar el Teclado

El insertar el teclado le ayuda a obtener resutaficientemente. Usted puede:
- Encender o apagar el carril rApidamente, corrapls toque al teclado.

- Recuperarse rapidamente de toques (touchpaddilidps o inadvertidos.

- Guardar e imprimir informacion de la carrera consimple toque al teclado.
- Cambiar la longitud de un evento rapida y faciitee

Figura 1-B Insercion de Teclado de Nad: editar @

Carril Nado

Brazada Final

Entrar

Brazada/
Dividida ‘Z

Reseteo

Editar

Evento

Competencia Mas
Eventos

Inicio
Siguiente
Guardar Siguiente Round
Imprimir ~ Competenci_

Ahora que esta familiarizado con su Timer DeportieoSistema 6, y el Software de
Nado, lo animamos a continuar leyendo este mararal§u mayor conveniencia.

Perspectiva de Este Manual

Este manual pretende enumerarle todos los problersdsaciones relacionadas con el
funcionamiento normal del Sistema 6 con el SoftwdeeNado. Esta escrito con el
tiempo inicial que tenga en operador en mente, pemtbién contiene informacion
detallada de operaciones avanzadas que puedenesémtetés para el operador
avanzado. Utilice el indice para localizar informdacespecifica rapidamente.

Una seccion completa sobre Mantenimiento abarcaraslemas mas comunes que el
usuario puede corregir. Para cualquier reparacigroblemas que no encuentre en este
manual, llame al Departamento de Servicio al Géiealt 800-287-0653 para U.S. y
Canada, o al 970-667-1000 para llamadas internalgsn



Contenido

Capitulo 1
Contiene informacion introductoria y una vista tigpdel Timer Deportivo para Sistema
6/Software de Nado, y de las instrucciones del mianu

Capitulo 2

Abarca hardware inicial de su sistema total pareal@era de nado. Las instrucciones
relacionadas con el equipo que no estén dentroSt#ema 6, generalmente se
encuentran en la naturaleza y no pretenden ssymio un sustituto para este manual,
asi como de su hardware o software que lo acompafan

Capitulo 3
Un tutorial paso a paso de la carrera, cuyo prepd@s abastecerlo de informacion
sobre situaciones comunes y opciones, que espardbles en el Software del Nado.

Capitulo 4

El mas detallado capitulo de este manual, el Capftes la seccién de referencia que
describe a detalle la operacion del software de,nath accién de cada botén y opcion.
Este capitulo incluye informacién completa sobrmetio de inicializarla, asi como del

modo de insertar el teclado.

Apéndice A

Mantenimiento. Una manera légica y organizada, damth referencia detallada paso a
paso sobre mantenimiento y problemas de tiro qeerite los sintomas, causas curas
para los mas frecuentes problemas que encuenisaafio.

Apéndice B
Glosario. Este apéndice contiene un glosario deités relacionados con el Software
de Nado y el Sistema 6.

Apéndice C
Especificaciones e informacion sobre los requerito de poder para el Sistema 6 en
inglés y alemén.

Apéndice D

Historia de los Tiempos de Nado. Una perspectigttica sobre ello.

Indice

Un completo indice que provee acceso inmediatdfa@nmacion especifica. El indice
estd referenciado y organizado para realizar lajueda de cualquier informacion
dentro de este manual, facil y rapido.



2. Organizacion de Hardware del
Sistema de Natacion

La primera parte de este capitulo describe en tésngenerales el montaje de los varios componeletes
hardware que hacen el sistema de nado. La segantdagxplica a detalle la configuracion del modulo
sobre la tabla de resultados.

Guias Generales

Las siguientes instrucciones proveen una listargépero paso a paso, para instalar su
Sistema de Natacion. La larga lista de posiblesbimaciones de accesorios, hacen
imposible el dar una serie de instrucciones detaflasobre su instalacion. Estas
instrucciones asumen que su tabla de resultadsssoportes de la almohadilla de toque
y otro equipo permanente, estan instalados comesgecifica en las apropiadas
instrucciones de los manuales.

Conecte el Sistema de Inicio

INICIO DE
L~ RESPALDO

Boton de Inicio,
Altavoz del Sistema ¢

-

Loudspeaker

Start System I Detail of Connector
\ Placa de Toque y
Detalle del Conector

Arnes del Cable del
Boton A

L INICIO

=

Altavoz del
Sistema

.

Figura 2-A Conexiones del Sistema de Inicio

1. Para instalar un altavoz del sistema de inicmpque la consola inicial a una
distancia segura de la alberca y enchufe el miomf&nrute el arnés del cable del
altavoz a lo largo de la orilla de la alberca yeaxa la(s) bocina(s) al arnés, como se
muestra en la Figura 2-G.

2. Conecte el cable del sistema inicial a la camexnicial de la placa de toque y el
arnés del cable del boton A, como se muestra dfigiara 2-A, o hacia el conector
inicial en su sistema de cableado.

3. Si usted esta utilizando el botén de inicio epaldo, conéctelo al conector marcado
como Inicio de Respaldo, en la placa de toque wareés del cable del boton A.
Refiérase a la Figura A.



Conecte el Sistema Final

Final de la Placa de Toque

1. Coloque sus placas de toque en el agua, aselps€ que estan fijas en los soportes.
2. Lleve el arnés del cable de entrada, a lo laeyda alberca como se muestra en la
Figura 2-E. Coloque los conectores de la placades en ella y el arnés del cable del
boton A, como se muestra la Figura 2-B. Si tiemeaqd para los conectores en la orilla,
enchufe los conectores de la placa de toque alaaale ésta.

3. Si usted esta usando botén(es) de respaldoufentds conectores del botén A de

respaldo en la placa de toque, y el arnés del cblboton A 6 el sistema de cableado
gue tenga en la orilla; como se muestra en la &igus.

2

= B
] [ Placa de Toque y Ames del
i Cable del Boton,

=

Figura 2-B Placa de Toque/ 1- Boton Final de Rekpal

Boton de Inicio g

de Respald BOTON A

PRINCIPAL

Detalle del
Conecto

Placa de Toque

Detail of Connector

I

1
(BT
|

4. Conecte la placa de toque y el arnés del cadléaton A, al conector primario de
entrada en el panel I/0 de su Sistema 5. La Figtfanuestra una completa placa final
y un botén para el sistema de respaldo.

Boton Final

Un Botén: Enrute la entrada del arnés del cable de entrdddaago de la orilla de la
alberca, como se muestra en la Figura 2-F. Coracboton final a los conectores
primarios de la placa de toque y el boton A dekardel cable de respaldo. Si tiene
placas para los conectores en la orilla, conéctldsoton final en el conector de la
placa de toque.



Segundo Boton
Final

4——— ROTONA

<4——— PRINCIPAL
\A Detalle del

Boton Final Simple Conector

Placa de Toque
Y Cable del Arnes del
Boton /

Figura -C Coneiiones del Boton Fin

Dos Botones:Si usted esta usando 2 botones finales, conecegeindo boton a los
conectores A de la placa de toque, asi como elnbdébd arnés del cable, como se
muestra en la Figura 2-C. Si se utilizan 2 botdimedes, el tiempo final es el promedio
de los tiempos recorridos de los dos botones.

Tres Botones:Si usted estd usando 3 botones finales, primetdestos botones By C
del arnés del cable del botén de respaldo, a ¢mlee la orilla de la alberca. Entonces
conecte el tercer botdn a los conectores B emékatel cable.

Botones de Respaldo B & C para Placas de Toque

1. Enrute el arnés del cable de los botones daldspB y C a lo largo de la orilla de la
alberca. Conecte el boton de respaldo B y C erelgsectivas conexiones marcadas en
el arnés del cable o en las placas sobre la oo se muestra en las Figuras 2-D y
2-G.

2. Conecte el arnés del cable de respaldo B y ICabée en la orilla, ya sea al conector
de entrada Near End o al panel I/O de su Sistema 6.

Boton C de Respaldo

4————— BOTONC

<«4¢—— BOTONE

Boton B de Respaldo Detalle del Conector

Arnes del Cable de
Respaldo del Boton By C

Figura 2-D Botones de RespaldoBy C
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Disefio de Diagramas de Sistema

Las siguientes 3 figuras muestran un ejemplo detfii estdndar del sistema para
medir tiempos de nado. Utilicelos como una refaeegeneral al momento de arrancar
su Sistema de Nado.

Placa Final de Toque / 1 Boton de Respaldo

Este diagrama muestra un sistema de inicio eléctrgnla placa final con 1 botén de
respaldo. En este tipo de sistema, la instalactdsoftware de inicio debe ponerse cerca
del final, en el final primario = placas. RefieteCapitulo 4 para mayor informacion de
la instalacién de software.

Reloj Deportivo
Sistema 6

1 Boton de Respaldo Por Carril
Sistema de Inicio

Placa de Toque y Arnes del
Cable del Boton A

Placas de Toque

o T

INICIO INICIO DE
RESPALDO

Figura 2-E Placa Final de Toque/ 1- Boton depRle®

Reloj Deportivo
Sistema 6

1 Boton Final por Carril

Placa de Toque y
Ames del Cable del Boton A

> -~

A INICIO DE
RESPALDO

INICIO

Figura 2-F Boton Final Simple
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Boton Final Simple (Single Button Finish)

Este diagrama muestra un sistema de inicio eldctséyn un botdn final simple, sin
botones de respaldo. La instalaciéon de “BOTONESAERS”(FINISH BUTTONS)
debe ponerse Near End Primary Finish = Boton(esjieRa al Capitulo 4 para mas
informacion sobre la instalacion del software.

Tabla de
Resultados

Computador:

Altavoz del

Sistema de Inicio
Arnes del Cable de

los Botones de
Respaldo By C

——Jp BotonARJIP-1

Arnes del
Cable del Placa de Toque y Arnes del Cable RIP-1 d&BA

Altavoz y
Bocinas

Figura 2-G Sistema Completo

Sistema Completo

Este diagrama muestra la instalacion de un sistlamaicio con altavoces, plataformas
RJP de relevo, placa final con 3 botones de resygadd carril, una impresora, software
para coordinarlo en la computadora, una fuenteadieppara el Sistema 6 y tabla de
resultados. En este tipo de sistema, ARREGLOS DET@®YES FINALES
(“FINISH/BUTTONS” SETUPS) deben ponerse Near Enidnry Finish = placa.

Sistema 6 — Panel Trasero

El panel trasero del Sistema 6 aloja todas lasaBasry Salidas (I/O) de los conectores.
Esta seccién describe el panel de conectores I/i@qgdéerda a derecha, como se puede
ver desde la parte de atrds. Refiera a la Figuiigpara localizar las partidas descritas a
continuacion.

Nota: Apague el Sistema 6 y luego apague la fudatenergia, antes de conectar o
desconectar cualquier cable del panel de entradsayida (1/0).

12



PRECAUCION
USE SOLO LA

FUENTE JUECES PUERTO COM PUERTO COM

SE%OO’\SIIEE';DCII?: e} 2 ETHERNET TECLADO
MANUAL DE
INSTRUCCIONES FUENTE DE PODER PUERTO DE PUERTO CTS MONITOR

A : EXTERNA IMPRESORA ?

—p RATON

Fiaura -H Panel I/O de Sistem:

Switch de Encendido/Apagado (Power ON/OFF Switch)se refiere al
switch rojo a un lado del panel de entrada/saftaapague la fuente de poder para
su Sistema 6 mientras este en cualquiera de los Bramas Deportivos.

Nota ImportanteSiempre apague su unidad de manera correcta: Seléaoe Misc
en las teclas suaves, luego escofghange Sport luego seleccioneShut Down
Después de esto, su Sistema 6 esta listo para apdgduente de energia.

Fuente de Poder Externa (External Power)Conecte el conector DIN de la
fuente de poder de 15 voltios incluiddse solo la fuente de poder recomendad&l

uso de cualquier fuente de energia (incluida latkiele energia para Sistema 5) puede
causar serios dafios a su sistema.

Nota Importante: Asegurese que la fuente de pa&teramnectado a un enchufe AC que
funcione adecuadamente para evitar la descargecioteal de las baterias internas del
Sistema 6.

Jueces /O (Judges I/O):El conector DIN acepta entradas del hardware de
expansiéon de los jueces (Judging Expantion Hardwdmbién esta disponible para
otros mecanismos de expansion de entrada/salidaopars deportes. Esto solo lo hace
posible Colorado Time Systems.

Scbd: La conexién de la tabla de resultados se encuentia lado del panel de
entrada/salida (I/O) justo antes del switch de edic®w/apagado (ON/OFF). Conecte
aqui el cable para su tabla de resultados. Insér@onector (Jack)de media pulgada
en el socket hasta que haga un sonido (clic), Br®mle que esta firmemente en su
lugar.
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Com Port 1 & 2: Los dos son puertos estandar de comunicacionpile @permiten

al Sistema 6 comunicarse con los mecanismos exe@®@M1 es lo que maneja el
Software de Natacién en la computadd@Z@M?2 se usa Unicamente para operaciones
especiales.

Puerto de Impresora: Este es un puerto paralelo en una computadoradasta
IBM. Junte el cable de la impresora a su coneésegurese de que el conector del
cable este colocado firmemente a los tornillosa paner una conexion segura.

Monitor: Este es un puerto VGA estandar. Si desea usar mitanexterno para la
tabla de resultados, conecte el cable de su mpaitr conector. La pantalla de tiempos
se desplegara en dicho monitor.

Raton (Mouse): Este es una conexion estandar IBM PC PS-2 de.r&iédesea
utilizar un ratén, conéctelo aqui.

Teclado (Keyboard): Esta es una conexion estandar IBM PC PS-2 dedtecBi
desea usar un teclado externo, conéctelo aqui.

Puertos de Expansion CTS (CTS Expansion PortsEl puerto USB vy el
puerto EtherneNO estan disponibles, pero se han incluido para dugxpansionNO
SE RECOMIENDA conectar aparatos a estos puertos.

Entrada Cerca del Final y Entrada Lejos del Final Near End Input

and Far End Input): Conecte el cable de la almohadilla de toque Nealk-En
sistema de inicio y botones de respaldo, al conddear-End. Conecte el cable e la
almohadilla Far-End y los botones de respaldo aéctor Far-End. Cheque que el cable
haga un sonido al ponerlo en el conector de éata,gsegurar la conexion.

Los otros puertos Near y Far End, permiten tenaraamexién para un segundo timer, a
modo de unidad de respaldo. Para esta configuracaiecte las entradas Near y Far
End en el Sistema 6 primario como se describearyitbuego conecte los otros puertos
Near y Far End, en el timer primario, a los puemémar y Far End en el timer
secundario.

Los conectores a la izquierda y derecha de loggablear End, se usan como entradas
para albercas de mas de 10 carriles.

14



Conexion para Llegar a la Computadora Principal:

Usted necesitara usar un DIN pin 9 macho-hembractdi hacia un cable RS232 para
conectar su Sistema 6 y llegar al manejo de la atelpra principal. El timer esta listo

para utilizar el programa de la computadora. Néaesireferirse a la guia de la
computadora, si después de esto tuviera algtnemzbl

Configuracion de la Tabla de Resultados

Introduccion

Las tablas de resultados que ofrece Colorado Timste®s, es muy flexible.

Ofrecemos displays digitales (LED o luz - reflejivdisplays LED de matriz completa.
Ambas opciones ofrecen una buena alternativa paliao® de luz. Las tablas de
resultados por si mismas, estan disefiadas parataguas rigores del entorno de la
alberca y ahorrar afios de problemas en serviciosé&oequiere mantenimiento de
rutina.

El disefio modular de ambos, el digital arregladosydisplays de matriz, permiten a su
tabla de resultados crecer junto con su progrargaeysea facil arreglar y acomodar
nuevos deportes. Agregando nuevas lineas a lokykspo representa dificultad. Una
vez que las nuevas lineas estan montadas, simpkemidice los cables incluidos para
conectar todas las tablas de resultados. Los epsmgh este capitulo muestran la
mayoria de los arreglos digitales comunes, pardigays arreglados y los temporales
para los displays de matriz.

Una vez que tenga el disefio fisico de su tablaedeltados, puede organizar la
configuracién electrénica para desplegar la infardra deseada. Cada linea de la tabla
de resultados crea un modulo completo al que elaoé de nado le manda informacion
especifica. Usted determina que informacion desplegmniendo los switches en el
canal en que desea que se trasmitan los datosjd?oplo, el Software de Nado manda
informacion de la carrera para la ruta 1 en el lc@hapara mostrar la informacion en la
primera linea de la tabla de resultados, como sestraien el ejemplo en la pagina 2-8,
ponga los switches en la primera linea de la taéleesultados en el canal 01. Todos los
demas canales funcionan de la misma manera. El ah@obre tabla de resultados
contiene informacion detallada para fijar los shéts de los canales. Refiérase a las
figuras que vienen mas adelante en este capitwodesplegar ejemplos de cada canal.

Usted puede redireccionar la informacion de un Icanatro usando la opcion de

“Arreglo de Tabla de Resultados”(Scoreboard Setug) el Software de Natacion. La

informacion que normalmente se encuentra en un,gaumede llevarse a uno diferente.
Por ejemplo, el registro del tiempo de un eventoesée en el canal OB en la tabla de
resultados. Esa informacién puede redireccionarsgaljuier canal, como el canal 09
gue esta determinada para mostrar la informaciéhadearrera de la linea 9. Sus
opciones son ilimitadas. Cualquier informacion detdbla de resultados se pueden
mandar a cualquier modulo que se desee en la tiblesultados. Esta opcion le
permite personalizar como mostrar informacién etalida de resultados, para cualquier
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requerimiento o evento especial. RefiérasAreeglos”(Setups)en el Capitulo 4 para
instrucciones completas.

Tabla de Resultados de Linea Simple

LOXAL VISKANTE

CALIFICACIONES
DE LOS EQUIPOS

TIEMPO
CORRIENTE

Carril, Lugar y Tiempo Fina RESETEO INICIO
Desplegado por Lugar,
LINEA(LN) LUGAR(PL) TIEMPO

"

TIEMPO
CORRIENTE

DURANTE LA

CARRERA
META

Lider de Divisiones

Figura 2-1 Display de Secuencia de Tabla deufados de Linea Simple

Toda la informacion se puede desplegar en unatabla de resultados. Las secuencias
dentro del Software de Nado en la informacion dealaera se muestran el la Figura 2-
1. También puede fijar la secuencia exacta a atilemtes de iniciar. Refiérase al

capitulo 4 para mayor informacion sobre la manerdakcer las secuencias en la linea
de resultados de linea simple.

LOCAL VISITANTE
LINEA(LN)  LUGAR (PL) ? TIEMPO

. !

Figura 2-J Digitos de Tabla de Resultados ded_Bimple / Tablero

Para utilizar un disefio adecuado de tabla de ezmdtde linea simple, se debe fijar en
el canal OF. Un arreglo recomendado de los digithgyar de los letreros dentro de la
tabla de resultados se muestra en la Figura 2g.dabos que se muestran en este
modulo pueden definirse €éARREGLO DE LA TABLA DE RESULTADOS - Lista

de Secuencia para Una Linea” (SCOREBOARD SETUPS ndaLine Scoreboard
Sequence List)La cantidad de veces que se despliegue estanabidn y la duracién
de ellos, también se puede determinar aqui.
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Tabla de Resultado de Linea Multiple

Para desplegar resultados de la carrera y otramiaftidn sobre la tabla de resultados
multi-linea, ésta se debe configurar adecuadamé&htproceso consta de dos partes.
Primero, la tabla de resultaos debe instalarsergglar los digitos y letreros, para
satisfacer sus necesidades. Refiérase a las figurasta seccion para ejemplos sobre
arreglos correctos de la tabla de resultados \éresfe al manual sobre tabla de
resultados para instrucciones sobre como movetodigi instalar letreros. Una vez que
la tabla de resultados esta instalada, se delaridg switches de los canales para que
vayan de acuerdo con los canales designados eoftela® de Nado. Por ejemplo, el
canal 01 en el Software de Nado manda informadiomodulo de la tabla de resultados
determinado para el canal 01, el software paramehlc02, manda informacion para el
canal 02, y asi sucesivamente. El Software de Metasa cada canal para transmitir
informacion especifica sobre la carrera. Por ejemnphnal 01 manda la informacion
sobre tiempo y lugar para el Carril 1, canal OC daala informacion sobre el evento y
heat, dentro de la carrera de ese momento. Pacefiam adecuadamente, los switches
en cada modulo de la tabla de resultados debenrsdijpara recibir la informacion
adecuada.

El Software del Sistema de Nado provee la opciéredefinir el modulo de la tabla de
resultados, mandando informacién de un canal a. ®oy ejemplo, usted puede
redefinir el modulo de la tabla de resultados Qi gqormalmente recibe la informacion
sobre el record del tiempo, para recibir datoscdell 06 que traen informacién sobre
tiempo y lugar del Carril 6. Refiérase al CapitdltArreglos”’(Setups) para mayores
detalles.

Seleccion del Canal

Esta seccion muestra un ejemplo sobre el modula tibla de resultados, asi como la
seleccion correspondiente del canal para prodscifige los switches dentro de cada
modulo de la tabla de resultados para que concu@ai® el numero de canal listado a
su lado, como se muestra en la Figura 2-K. Los @asndentro del Software de
Natacion no son necesarios.

Note que el canal 03 también despliega el tiemdodése cuando presiona la tecla
“Poner Tabla de Resultados en Blanco” (Scoreboardi) en el menud de la tabla de
resultados.
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LINEA LUGAR TIEMPO EVENTO COMPETENCIA

ttr o1 t

DE CANAL

—Jp LOCAL VISITANTE 1

VISITANTE 2 VISITANTE 3

b

LONGITUDES RECORD

Figura 2-K Displays de la Tabla de Resultadsarheros de Canal

* El Canal 11 es multifuncional que despliega imiacion sobre tiempo y lugar para la
ruta 1 (canal 01) durante la carrera. Automaticaendentro mismo modulo de la tabla
de resultados se despliegan los resultados dgd@quiesionandtResetear’(Reset)

* El Canal 12 es un canal con un propdsito espegpial es muy util para emisiones
televisadas. Este despliega el tiempo corrienteengancabeza la lista y los tiempos
finales para saber quien gano. Distinto al canai®W¥a en ciclo a través de los tiempos
finales, pero despliega solo el tiempo final deegdrasta que se resetea.
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Modulos Desplegados

Cuando ha terminado de fijar los switches de losales en su tabla de resultados,
cheque la configuracion. Presio2eéviostrar definiciones en la tabla de resultados (2
Show definitions on scoreboardgn el mend‘Arreglo de Tabla de Resultados”
(Scoreboard Setuppara desplegar las definiciones del modulo eal&atde resultados,
como se muestra en la Figura 2-L. Refiérase admaal-18 para mayor informacion.

LOCAL VISITANTE

t A

EVENTO 44— —p COMPETENCIA
LONGITUDES ¢——— — p RECORD
LINEA(LN) LUGAR(PL)
—p TIEEMPO

Figura 2-L Tabla de Resultados Desplegando i2&fimes Modulares

Prueba de Sistema

Antes de comenzar la primera carrera, pruebe tlm$oaccesorios para una operacion
adecuada. Use la pantalla de Diagnostico para priaisa almohadillas de toque,
presione los botones y el inicio de sistema, attesomenzar. Refiérase a la Seccion 4:
“Pantalla de Inicio/Menu Principal’(StartUp/Main Sreen) para instrucciones sobre
como llevar a cabo estas pruebas. Pruebe el sistenmacio para asegurar que el timer
de la carrera de nado comience como se esperau€hadps las placas de toque y los
botones de respaldo para tener la informacion ctarre
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3. Tutorial

Este capitulo provee instrucciones paso a pasorpadir los tiempos en una carrera usando el Softwar
de Nado con su Timer Deportivo para Sistema Gr&bdsito de este capitulo es dar un entendimiento
bésico de la operacion del Software de Nado delgdas condiciones de la carrera. Varios aspeetds d
interfase del usuario son mencionados conformentil@as del operador lo van requiriendo. Aunque la
carrera aqui es hipotética, las circunstanciaseci#ls, no son poco comunes en una carrera actsial. E
importante notar que muchas posibles ocurrenciasaean a lo visto en este tutorial. Use esteudapi
solo como una introduccion para medir tiempos doran el Software de Natacion.

Algunas Suposiciones

Este tutorial asume que todo el hardware, inclugelad almohadillas de toque, el
sistema de inicio, la tabla de resultados y la @spra ya estan propiamente instaladas y
conectadas a su Timer Deportivo para Sistema 6ad edtas operaciones se describen
en el siguiente capitulo.

Nuestra carrera hipotética es un evento de relewe dle 200 yardas numero 3, Heat 2.
La alberca hipotética es de 10 carriles, con lodgde 25 yardas. Sin embargo esta
carrera solo usa 6 carriles. La configuracion delware consiste de un sistema de
inicio con una bocina electronica, almohadilk@sr-end 1 boton de respaldo para cada
carril, una tabla de resultados y una impresora.

Antes de la Carrera
Antes de empezar la carrera, encienda su Sisteynau6impresora. Asegurese que la
impresora tiene papel y esta lista para imprimgidgmiente pagina.

El operador controla algunas funciones del Sisténcan los botones del teclado, asi
como otras funciones con los botones suaves.

Los botones del teclado se localizan en una merabdeh teclado especifica para el
Sistema 6. La insercidn removible identifica la didm de los botones del teclado
cuando se usa el Software de Nado.

Las teclas suaves son la columna de seis teclagigireta a la derecha de la pantalla
mostrada. La funcion de cada botén cambia depetdida la opcion seleccionada; La
pantalla muestra la funcién disponible del ladoedeo de cada tecla suave. Si no
aparece etiqueta al lado de la tecla suave, éstinestiva en ese momento.

Para correr el Software de Nado, presione la teeslaave etiquetada,
“Nado”(Swimming)después que encendid el Sistema 6. Si ustedastsiando a otro
deporte, presione la tecMisc, luego “Cambiar Disciplina’(Change Sport) luego
“Natacion”(Swimming). La funcién Natacion (Swimming) esta lista para apekl
timer se pone en ON fijado para el Evento 1 He& Listed ha seleccionado “secuencia
de evento” el timer se fijara para el evento #hgosha definido una secuencia, entonces
el timer se programara como un evento 100. usiedgseleccionar otra distancia en la
tecla“Eventos”(Events)del lado derecho del teclado y poner la distaga&prefiera.

En esta organizacidén inicial, cada vez que presiome tecla, el Sistema 6 hara un
beep. Si presiona una tecla pero no escucha e| be&mces significa ya sea que el
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Sistema 6 no lo capto o que la opcion de beepdmcsincelada (OFF) en la funcion
“ARREGLOS"(SETUPS)

Como solo estamos usando 6-10 carriles en la @bpata esta carrera, presione
encendido/apagado (on/offpara los carriles que no se han utilizado. Elcador del
carril activo desaparece en cada una de los goarspuesto eapagado(off).

La pantalla desplegada se actualiza para reflegaddtos que se metieron.

Empezando la Carrera

El Software de Natacion se encuentra en el modeeseteo (ubique RESET en la
equina superior izquierda del timer) y esta listoapempezar a contabilizar el tiempo de
la carrera. La bocina suena, el timer empieza sémedmente y los nadadores estan en
la albercaNo presione la teclalnicio (Start) en el teclado de Nado, a menos que el
timer no comience a operar. Las 6 almohadillasodgid estan inactivas para que el
usuario defina el numero de segundos después dempiece el conteo, una funcién
gue permite tener una marca de respaldo desde&iel, isin interferir con el conteo del
tiempo de la carrera. Vea el Capitulo 4 para vallds sobre el uso del mena de Setups
y fijar este numero. Tan pronto como las placasodgie estan listas para recibir un
toque, se muestra el display de las placas ¢@moado’(Armed).

Los nadadores han dado la vuelta al final de laratby van de regreso para tocar el
otro lado. El nadador del carril 3 toca primeroa@do el Software de Natacién recibe
el pulso de toque, hace un beep y despliega el mudee longitudes completas en el
carril, en el caso 2. El status del indicadoralalimohadilla en el carril 3, se queda en
blanco por 15 segundos (o por el numero de segurefosdos erfArreglos”(Setups),
para indicar el tiempo de retraso en que se ditai&mohadilla. Durante este tiempo,
la almohadilla no aceptara un toque. El Sistemacg lun beep cada vez que un nadador
toca la placa.

Usando la Tecla de Toque (+Touch Key)

Como operador, usted se dard cuenta que el segoadador en la ruta 2 ha
comenzado, pero el display de nado no indicaraejpeimer nadador en ese carril ha
tocado la placa. Dese cuenta que no hay una pmatadl muestre la longitud del carril
2, ni en ninguna otra. La Figura 3-A ilustra estaasion conforme aparece en la
pantalla desplegada.
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200 YARDAS EVENTO:3 COMPETENCIA:2

~_ t t

ARMADO <

LONGITUDES:8

Figura 3-A Carril2 Toque Fallido de Placa

Como muchas veces pasa, el primer nadador tocada a un lado de la placa, que se
considera como un toque legal dentro de las redgamatacion, pero el Software de
Nado no puede registrarlo como tal.

Para corregir el toque en la placa no registradesipne la tecld+Toque”(+Touch).

La pequefia ventana que se muestra en la Figuragaice en la pantalla mostrada,
espera que ponga el numero de carril en que ettdghera ser afiadido. Use el teclado
numerico para poney dar“Entar”(Enter) .

A/
+ TOQUE /

CARRIL: 2

Figura 3-B Usando la TeclatToque (+Touch)

La pantalla desplegada ahora muestra que se hgretado 2 longitudes en el carril 2.
Faltara el tiempo dividido, pero afortunadamentehds tiempos y el tiempo final
pueden ser corregidos. Dese cuenta que no es @adsibhinar una carrera usando la
tecla“+toque”(+touch). Las carreras deben terminarse a partir de lasplde toque y
los botones de respaldo. Siempre existe una raa@tener un toque fallido. Un atleta
gue fallo un toque es algo que simplemente no mstia pero si continua teniendo
toques fallidos en el mismo carril, usted querriheinar porque.

Usando Brazada Dividida (Split Arm)

La siguiente situacion que surge involucra al sdgunadador en el carril 1. Este

nadador es lento al salir de la alberca y se parka @laca de toque después de su
demora de 15 segundos se ha dividido. La placalistaaen este punto y cuando el

nadador se para en ella, un pulso de toque se man@stema 6. La pantalla

22



desplegada, Figura 3-C, ahora muestra el carrilnlsts 6 longitudes completas en la
etapa final.
EVENTO:3 COMPETENCIA:2
LONGITUDES:8

.

200 YARDAS ‘\

META
<«

ARMADA

Figura 3-C Toque Invalido de la Placa en el Carri

Para corregir esta situacion, usted puede preasiBnazada Dividida’(S.Arm) para el
carril 1 que quitara el ultimo toque y cambiarglaca al status d&Armado”(Armed)
inmediatamente. Dese cuenta que el status de da plesplegado para el carril 1 ha
cambiado al status d&rmado”(Armed) y las longitudes completas se corrigen para
indicar el numero adecuado, en el caso 4. La FigtDalustra la situacion corregida.

EVENTO:3 COMPETENCIA:2

bt A

LONGITUDES:8

200 YARDAS ———

ARMADO 40—

Figura 3-D Carril 1 Reseteo a 4 Longitudes Cletas

Usando Brazada Final (Finish Arm)

Todos los nadadores tocan al final de la tercerte pde esta carrera y los ultimos
nadadores estan en la alberca. El timer le adyienwstrando“ETAPA FINAL”
(FINISH LAP), que carriles estan en la etapa final de la carBapués que se divide
la demora, cada carril desplegara un letrero iritente diciendd’Armado Completo”
(Finished Armed) Los nadadores se van al final de la albercadusstala cuenta que el
carril 5 no registro un toque en la placa. El corde dicha longitud dice 4, el display de
esta placa no esta cortrmado Completo” (Finish Arm) La Figura 3-E ilustra dicha
situacion.
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EVENTO:3 COMPETENCIA:2

f f /v LONGITUDES:8
200 YARDAS 4—

META
«—

ARMADA

Figura 3-E Carril 5 Toque Fallido de Placa

Para preparar la ruta para el toque final que sexapa, presione la tecldBrazada
Final’(F.Arm) en el carril 5. El contador de la longitud ahoespmliega 6 y el display
sobre status de la placa es al&iaished Arm”(Armado Completo) como se muestra
en la Figura 3-E. El tiempo final dividido no esaeto, pero como se demostré con el
toque que falto en la placa momentos antes dutantarrera, el tiempo y lugar final
escogido, ahora sera exacto.

EVENTO:3 COMPETENCIA:2
LONGITUDES:8

N

200 YARDAS ¢———

META
<«

ARMADA

Figura 3-F Actualizando el Display de los Cagile

Terminando la Carrera

Todos los nadadores tocaron sus placas satistatiente en la meta. El Sistema 6 hace
un beep conforme cada nadador termina y desplidlggar exacto en cada carril. Tan
pronto como termina la carrera, presione la tédtore/print” (guardar/imprimir).
Como su nombre lo dice, esta tecla guarda lostestad de la carrera en la memoria.
Un mensaje aparece en la parte baja de la padtdfdegada (a un lado del numero de
la carrera) confirmando que los resultados han gjdardados y su impresién
comenzara inmediatamente. Si su impresora no rdspen el segundo siguiente de
apretar la tecld guardar/imprimir” (store/print), asegurese que esté encendida (en el
area dBARREGLOS-SETUPS/ que la impresora este fisicamente encendida.

Finalmente presionéResetear’(Reset)para prepararse para la siguiente carrera.

Sugerencia: Presionando la tetReseteo”(Reset)automéaticamente mandara toda la
informacion anterior dguardar/imprimir”(store/print) . Existe una opcion segura que
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no permitira que resetee o guarde/imprima ningaf@racion, si el timer considera
gue alguno de los nadadores no ha terminado larearr

Procedimiento de Apagado (Shut Down Procedure)

Cuando termine de usar el Sistema 6, aseguredevde & cabo el procedimiento de
apagado:

1. En el menu de teclas suaves, presitisc” .

2. Escojd’Cambiar Disciplina” (Change Sport).

3. Confirme que desee dejar la opcitiwatacion” (Swimming).

4. Escoja “Apagar” (Shut Down) en el “MENU PARA SELECCIONAR
DISCIPLINA”"(SELECT SPORT MENU).

5. Cuando la pantalla cambie a un fondo gris osaigmifica que es seguro apagar el
switch del Sistema 6.

4. Referencia

Este capitulo describe a detalle la operacion delel Deportivo de Sistema 6 y el Software de Nado,
como insertar y funcién de cada tecla en el tectllNatacion y las funciones de todas las teclagesu

No se pretende que este capitulo se lea completarderinicio a fin. Esta disefiado para se usadmcom
referencia para situaciones especificas y sabdutatones del Software de Nado. Al usarse en cdoju
con el indice al final de este manual, este capipubvee un acceso rapido a informacion exacta y
detallada.

Como no es necesario leer todo el capitulo compleia leida superficial a las primeras 14 pagileas,
daran una buena idea de la operacion del Softweaiathcion, la funcion del teclado y el significatio
las diferentes partidas que aparecen en la padidiplegada. Mayor informacién para usar el Sisigena
Nado, aparece en el Capitulo 3 que incluye unialtoompleto de la carrera.

Operacion Basica

Esta seccion describe la operacion basica del Thegortivo de Sistema 6 y el
Software de Nado. Se incluyen las diferentes mdddés de operacién y una
explicacion basica del comportamiento del sistemaahteo de tiempos.

Iniciando/ Pantalla Principal — Seleccionando el Med

Deportivo — Resumen

Con el fin de encender su Sistema 6, se requiesar gr un proceso. Al completar
esto, a usted se le presentaran un extenso mengciames. El propdsito de este menu
es empezar SPROGRAMA DEPORTIVO (SPORTS PROGRAM), APAGAR
(SHUT DOWN) el timer, instalar automaticamente nuevo softwateacer algunos
DIAGNOSTICOS (DIAGNOSTICS) con el timer.

Si ha experimentado algunos problemas que requiegpuestas com8I(YES) o
NO(NO) entonces necesitara tener un teclado en su P@sjéeconectado al timer,
para poder continuar. Si de momento no lo tieneedeapagar el timer y conectar uno
en el panel trasero en la ranura etiquetada cBE@LADO (KEYBOARD) . Una vez
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conectado, encienda de nuevo el timer y conteste)¥( las preguntas que se le hagan.
Normalmente estos problemas surgen porque el tilmnese apago adecuadamente.
Generalmente puede librarse de esto siguiendo adegimiento adecuad(SHUT
DOWN) (descrito en las paginas 3-4, y en la SeccionAg@agado”(Shut Down) que

se describe a continuacion). Si continua teniemdblpmas instalando su timer, llame
al Departamento de Atencion al Cliente de Coloradone Systems al 800-287-0653
(U.S. y Canada)o al 970-667-1000 para llamadasiat@nales.

Corriendo la Opcion de Nado
Para correr el sistema como un Timer de Nado, gmeda tecla Natacion (Swimming).
El programa de nado se ejecutara y entonces distarpara usarse.

Diagndsticos

Presione la tecla de Diagndstquara accesar la pantalla de Diagnésticos, dondeipo
probar los botones del teclado, asi como los apmpriféricos (botones y placas) que
estan conectados a su Sistema 6.

Instalacion

Para instalar nuevos Software o una actualizackdd@alorado Time Systems, inserte el
diskette con la actualizacién en el driver adecugdpulse la opcién‘Instalar’
(Install). La actualizacion o nuevo Software correra autaadtente.

Apagado (Shut Down)

Para apagar adecuadamente su Sistema 6, aseguUrese régresar al Menu y
presionar “Apagar”’(Shut Down). Después que la pantalla despliega un fondo gris
oscuro, es seguro apagar la fuente de poder deh®&is.

Mas (More)
Si adicionalmente tiene mas de un deporte instalcsu Sistema 6, accese los
deportes adicionales presionando la tédlas”(More).

Interfase de Usuario — Resumen

La interfase del usuario para el Software del Timeportivo de Nado del Sistema 6
consiste de una pantalla a todo color de cristplido (LCD) y un teclado con
inserciones removibles.

Operacion

El Programa de Nado usa la pantalla LCD para coradei una extensa gama de
informacion. El status de la carrera en curso sepliga todas las veces. Otra
informacion importante desplegada incluyéTeéémpo Corriente”(Running Time) , el
“Numero de la Carrera”(Race Number), ya sea que sea reseteado el ti(Rerset)
“Evento” (Event) y “Numeros de Competencia’(Heat Nurbers), “Distancia y
Tipo de la Carrera”’(Race Distance and Type)“Status de Carriles”(Lane Status)y
“Funciones Disponibles de las Teclas SuavgSoftkey Functions)
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Mensajes de Advertencia

Resumen:Hay tres mensajes de advertencia que pueden apalesgegados en la
pantalla para indicar un problema potencial deamdie tiempo.

1. Operacion de la Placa Near Pad/FarEste mensaje en el display de ruta muestra
cuando se alcanza la placa de toque en cualquieremto. Si nadie esta parado en la
placa de toque, esto puede indicar un problemaitan

2. Armado Final (Finish Armed): Cuando un mensaje flashea en el display deil,carr
indica que el timer piensa que usted esta en padinal de la carrera en esa ruta. Este
mensaje continuara hasta que se detecte que sk toleca.

3. Usando a la Bateria Interna:Si el timer pierde su energia externa, éste dgsfde
un mensaje al final de la pantalla “El Sistema @a esperando con BATERIA
PROPIA!”

Problemas de Medicién de Tiempo

Si durante la carrera experimenta problemas al mwmde medir los tiempos, por
ejemplo si las placas de toque o los tiempos deblisnes de respaldo no son
adecuados, la pantalla mostrara los posibles tisngmire paréntesis al momento de
presionar “guardar/imprimir’(store/print). Con cuidado cheque los resultados
desplegados en las rutas indicadas. Para usaenepdi medido que se tiene como
respaldo dentro de un carril, presione la teclaes@iquetado combdse_InX Backup
reemplazando la “X” por el numero de ruta espeaifieresione la tecl&ditar/DQ”
(Edit/DQ) para editar el tiempo(s) en cuestion. Refiérase descripcion de la tecla
“Editar/DQ”(Edit/DQ) que viene después en este capitulo para teneudogtnes
completas. En el momento en que este satisfechdosoresultados y los considere
correctos, presiones la teclhisto para Imprimir’(OK to Print) para guardar los
resultados y continuar la carrera.

Correcciones de Conteo de Tiempos

El Software de Natacién esta disefiado para cortagjiincongruencias de los tiempos
que se introducen de manera manual o automética.

Resumen:El inicio se considera manual cuando una persoesiqra el botérnicio
para iniciar el timer. En este caso, se toma entaua reaccion humana. En el caso del
Inicio Automatico, no hay reacciébn humana que campe El inicio se considera
automatico si el sistema de inicio manda un pulsotnico al Sistema 6 en el inicio
de la carrera. Un sistema de inicio con altavo@esccel CTS Infinity, ChampStart o
SS-2 es ejemplo de un sistema automatico.

De manera manual, los tiempos finales se corrigestando 0.15 segundos del tiempo
grabado. Esto se puede alterar en el mé&miieglos’(Setups) en la subseccion
“Conteo de Tiempo”(Timing) La mayoria de los grupos que dictan las reglasyoc
High School, NCAA, USA Swimming, manifiestan quelés los tiempos de respaldo
deben ser ajustados. Esto significa que se debé& faatdiferencia en tiempos entre la
almohadilla (pad) y el respaldo, para cada rutaoynediar dicha diferencia para crear
un solo numero que se ajuste a cualquiera dedaogptis de respaldo utilizados en la
carrera. Esto puede ser un proceso tedioso, asiapatros lo hacemos por usted. Solo
asegurese que en el metArreglos”(Setups) opcion“Conteo de Tiempo”(Timing)
usted esta listo pardJsar el Respaldo Automéatico sobre Ajuste de Tiersp@‘Use
Automatic Backup Time Adjustment”).
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Para mayor informacion sobre medicién de tiemposatto, datos estadisticos y los
métodos usados para tener un factor de correcsi@madar, refierase a J. Killpatrick,
Timing Accuracies for Swimmir@975 J. Killpatrick, Minneapolis, MN) ¥iming and
Judging Accuracies for Swimming$976 J. Killpatrick, Minneapolis, MN).

Operacion: Refiérase dlnicio”(Start) dentro de‘Arreglos”(Setups) en este capitulo
para tener informacién completa sobre configuradéhSoftware de Natacién en su
sistema de inicio.

Juzgando los Relevos de Manera Automatica

Juzgar los relevos es una opcion del Sistema de.Nad humano puede lograrlo
presionando un botén (“A” button) o teniendo unatéforma automatica para Juzgar
Relevos (RJP) para cada ruta. Usted necesitaalaitaer el tipo de criterio para juzgar
relevos que se esta utilizando, en el m&iieglos”(Setups) subsecciérHardware,
seleccionar'Jueces de Relevos usando Plataformas/Botones”(Rpelaidging using
Platforms/Buttons (near end)Si usted esta usandar end también debera fijar esta
situacion. Si usa la opcion de nado para jugardt®s/os de modo automéatico, debera
primero instalar y conectar un RJP para cada c&sib lo puede hacer conectando el
RJP al botén “A” de cada carril en la cubierta debble o en la cubierta de la placa.
Entonces debera conectar el botén “A” en la pawgesor del conector del RJP.
Refiérase a la Guia Sobre Instalacion del RJP ipateucciones completas. Refiérase
también a la Figura 2-G en el Capitulo 2 paraampleto diagrama del sistema.

Cuando las plataformas para juzgar los relevos @ssaladas y cableadas, utilice los
siguientes pasos para configurar el timer y adii@oen la informacién a imprimir.

1. Presione la tecla suave“Arreglos’(Setups) Presione la tecla
“Arriba”(Up) 0’Abajo”(Down) hasta que aparezca la opcibmpresora”(Printer) y
guede seleccionada.

2. Presione 1 en el teclado numérico para seleacidirormato para
Guardar/Imprimir’(Store/Print Format).

3. Presione la tecl&Opciones hacia Abajo”(Choices Downhasta que aparezca la
palabra“intercambio de Jueces de Relevo’(Relay Judging Eenges) Presione la
tecla“Insertar’(Insert) para agregar dichos intercambios a la lista delldetque se
imprimiran. Repita el proceso para seleccioriesumen de Intercambio de
Relevos”(Relay Exchange Summary)

4. Presion€‘'Salir’(Quit) , luego presione la tectdGuardar Arreglos’(Save Setups)
para guardar la nueva forma que selecciono paranmntpPresione'Salir’(Quit) para
salir de"Arreglos”(Setups)

Refiérase a la seccion de Setups en este capétutemqer informacion completa.
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Teclado

Resumen: Esta seccion describe la accién de insertar losnest en el Teclado de
Natacién. Los botones se describen en orden décipade izquierda a derecha en el
teclado. Refiérase as indice al final de este mapasa localizar la descripcion
especifica rapidamente. Las referencias para léanbe del teclado aparecen en el
cuadro inferior emegritas e itdlicagle este manual.

Carril

\ /Editar DQ Nado
Brazada Final
Entrar
Brazada A/ v
Dividida
¢ l \ Reseteo
Inicio Editar
Siguiente Evento ) Mas
Guardar  Siguiente Round Competencia Eventos

Imprimir ~ Competencia

Figura 4-A Insercién de Teclado de Natacion

Ruta On-Off

Funcion: Los botones de lauta on-off se localizan debajo de los numero de cada carril
en el teclado de Nado. Estas teclas estan enra transversal de las salidas de la tabla
de resultados y despliegan en la pantalla en dada®ON u OFF dependiendo del
status en curso.

Operacion: Si el carril 10 esta comOff, presionando la teclan-off para el carril 10
cambiara el carril @n. Los datos del carril de todos modos son recalestaunque
este apagado, incluyendo el tiempo actual, asi dosdiempos divididos y finales.
Dichos datos no se mandan a la tabla de resultadenos que el carril este encendido
(turned on). Cuando un carril se apaga, su numestatys no se despliegan en la
pantalla de nado.

Brazada Final (Finish Arm)

Funcion: Presione F.Arm para preparar la almohadilla deidogn el carril que haya
seleccionado para el toque final. Use esta teck paparar el carril para el toque final
cuando el nadador realice un toque dividido.

Operacion: Cuando presiona esta tecla, la pantalla de Nachbieael status del carril
para esperar el toque final. El display tambiématta el numero de longitudes para
indicar la etapa final. Si lo presiona por erroepera presionar la teclatoque”(—
touch) para regresar al carril a su estado anteriorecla d&‘Brazada Dividida”(Split
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Arm) de ese carril (vea la informacién siguiente pa&met mayor conocimiento de
esto).

Brazada Dividida (Split Arm)

Funcion: Esta tecla le permite rearmar la almohadilla dgpi¢opara un toque dividido
después que ocurra un toque que no sea validoaHstra la placa inmediatamente y
quitara 1 a la longitud nadada.

Operacion: Por ejemplo, en la carrera de relevo, el nadaderes el relevo se para en
la almohadilla antes de tomar su marca. La almdhagigistra el toque como invalido.
Para rearmar la placa para un adecuado toque, quéegl nadador que esta en la
alberca realice el toque, presidiBrazada Dividida’(S.Arm)en el carril afectado.

Inicio (Start)

Funcion: Esta tecla se usa comespaldo de inicioen caso que el
sistema primario falle.
Operacion: No presione esta tecla antes que haya sonadsteinsi primario. La tecla
de inicio (Start) también permite al operador dekt que inicien los nadadores, cuando
no se esta usando ningun otro sistema.

Guardar/Imprimir (Store/Print)

Funcion: Esta tecla permite guardar los resultados de Heereaen la
memoria al momento de terminar la carrera, e miptios resultados. Esto indica que
la carrera ya termino. La tecldResetear’(Reset)hara esta funcibn de manera
automatica para usted.

En cualguier momento antes de imprimir, algunodms$oos carriles se pueden rearmar.
Esta opcidén es muy util si usted olvido cambiardissancias de la carrera de una de 50
a una de 200 para iniciar un nuevo evento. El tipemsara que la primera division era
el final de la carrera y mostrar un final. Mientiested no pulsé€Guardar/Imprimir”
(Store/Print) el reloj seguira corriendo hasta alcanzar la ddéaque marco como 200.
Operacion: Presione esta tecla al final de cada carreraipfoemarle al Software de
Nado que se completo la carrera. Los resultadda @darrera en curso se guardan en
memoria y se imprimen segun las especificacionesigeesion.

Si usted presiona esta tecla antes que el timers@igue todos los carriles han
terminado, éste lo ignorara y el indicador ‘“demado Final’(Finish Arm) seguira
flasheando en el carril en cuestion. Si al nadadole pasa la placa de toque pero se
tienen los botones de respaldo, entonces el timesgra que la carrera termino y que
por alguin motivo el operador no registro el todte.dicho caso, lo alentara a usar el
tiempo de respaldo para la placa fallida, en aelltado final. Si no existia nadador para
el carril que quedo sin terminar, apague dichoilcgrpresione guardar/imprimir
(store/print).

Si ocurre un problema de conteo de tiempos, apa@racea ventana en la pantalla
desplegada como se indica en la pagina 2-4 queairaicarril que tiene problemas. El
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carril en cuestion tiene paréntesis en el tiempaedpaldo. Presione la tecldlse
Respaldo InX"(Use InX Backup),0 ponga “Editar/DQ"(Edit/DQ) para editar el
tiempo en el carril remarcado. Teclee el numerocdsil y seleccione el tiempo
correcto del menu de teclas suaves, o teclee mptiedonde se paro el reloj, con el
teclado numérico. Refiérase a Setups para seleucios tipos de discrepancias en los
tiempos que debera checar el Software de Natacion.

Siguiente Heat (Next Heat)

Funcién:Avanza el contador de Heats por uno (1).
Operacion: Presione esta tecla y el numero de heat avanaanpa(l).

Siguiente Evento (Next Event)

Funcion: Avanza el contador de eventos por uno (1). Cuasal@ste
operando el Software de Nado con una secuenciagmagla de eventos, la descripcion
de la carrera correspondiente al numero del nuevente, se desplegara
automaticamente. También fija el numero de Comp&éHeat) a 1.

Operacion: Presione esta tecla y el numero de evento desjdegiala pantalla avanza
a uno (1). Al usar la secuencia programada de esgetd distancia de la carrera y el
tipo, avanzan por 1 y se despliegan en la pant8llano esta usando una secuencia
programada de eventos, asegurese de poner ladiistamrecta de la carrera antes de
empezar la siguiente carrera.

Editar Evento(Edit Event/Heat)

Funcion: Esta tecla permite editar el evento desplegadesermomento
y los nimeros de heat.
Operacion: Presione esta tecla, teclee el numero de evergeade con el teclado
numeérico y presionéEntrar”’(Enter) . Luego teclee los nimeros de competencia(heat)
deseados y presiorf&ntrar’(Enter) .

Editar/DQ (Edit D/Q)

Funcion: Le permite editar los tiempos o descalificar aagdadores, o
descalificar/recalificar a los nadadores para teeca mas reciente.
Operacion: Para editar los tiempos, presione esta teclagolpeesionéEditar
Tiempo”(Edit Time) Teclee el numero de carril que desea editar siqme
“Entrar’(Enter) . Teclee el tiempo correcto y tentrar’(Enter) . Presione
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“Salir'(Quit) para cerrar la ventarigditar/DQ” (Edit/DQ) . El software de nado
calculara cualquier cambio en el final, basadol emevo tiempo.

Para descalificar a un nadador dentro de la carsmigntemente guardada, presione
“Editar/DQ”(Edit /DQ) vy luego presioneDQ usando el teclado numérico y de
“Entrar’(Enter) para poder descalificar al nadador en ese caR#pita el
procedimiento paran-DQ a un nadador descalificado.

+ Toque (+ Touch)

Funcion: Esta tecla le permite afiadir un toque en la pta@ndo el
nadador falla al tocarla.
Operacion: Para agregar un toque en la placa en un carrit@etgedo, presione esta
tecla, teclee el numero de carril usando el tecladoérico y de¢'Entrar”(Enter) . El
display se actualiza inmediatamente para indicarcggle que agrego.

Nota: Una carrera no puede terminarse a travésedido. Ademas, esta tecla no es
validad en la etapa final.

- Touch (- Touch)

Funcion: Esta tecla le permite quitar el toque a una pldebtotal que se
tengan en ese carril. Se utiliza cuando se registraoque invalido. Por ejemplo,
cuando un nadador en la orilla de la alberca s& gramlgun punto de la placa de toque,
se considera como un toque invalido.

Operacion: Para remover un toque en un carril seleccionagsigne esta tecla, teclee
el numero de carril con el teclado numérico y “@mtrar’(Enter) . La pantalla
desplegada se actualiza inmediatamente para reflefaque removido.

Eventos(Events)

MAS

/ EVENTOS

Funcion: Estas teclas le permiten ingresar la
distancia de la carrera.
Operacion: Utilice las teclas numéricas en esta categoria fi@r la distancia de la
carrera, ya sea en yardas o metros (como lo hdyadteal inicio en Setups). Presione
la tecla que corresponda a la distancia deseadalidtancia de la carrera que se
despliega, cambia para que corresponda con la mlist@mcia y se actualiza el status de
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la carrera desplegada. PresiofMas Eventos’(More Events)para desplegar mas
longitudes de los eventos en el menu de teclaesuliego presione la tecla suave a un
lado de la distancia que desee gue tenga la cafPezaione'Otros Eventos”(Other
Events) para fijar alguna distancia que no sea la que spec#ico inicialmente o
también puede usar la teclslds Eventos’(More Events) Se le pedira que teclee la
distancia con el teclado numérico y luego presfamtrar’(Enter) .

Reseteo (Reset)

Funcion: Esta tecla limpia el display de nado y lo prepzaea el
inicio de la siguiente carrera. También actua co@wardar/Imprimir” (Store/Print)
si usted todavia no lo hace.
Operacién: Esta opcién esta compuesta de 2 teclas unaatath otra. Ambas deben
presionarse de manera simultanea para reseteaspthydde la carrera de Nado. Al
presionar ambas teclas significa que la carrettaimainado. El tiempo es borrado en la
parte de arriba de la pantalla y el timer esta lpgtra iniciar la siguiente carrera. Como
una medida de seguridad, si usted presf®esetear’(Resetdurante la carrera, se le
preguntara si esta seguro de querer reseteaotmation de ésta.

En cualguier momento que presiofiResetear’(Reset) la carrera terminara aunque
algun nadador no haya terminado. La carrera salguapstrando resultados solo para
los carriles que se terminaron antes de presittesetear’(Reset)

Teclado Numeérico

Funcion: Esta tecla le permite ingresar niUmeros respondiendarias preguntas. Las
teclas numéricas se localizan en la insercion eBSigkema 6 del lado derecho del
teclado, en la parte baja.

Operacion: Hay muchas situaciones durante la operacion dév&® de Nado en que
se necesitan ingresar numeros. En el momento ersjaese requiera, use este teclado
para teclear lo que se desee.

Entrada (Enter)

Funcion: Esta tecla permite ingresar los nimeros o cualqeosa al
Software de Nado.
Operacion: Después que pulsa algo en el teclado, presiamgrar’(Enter) para
aceptar la entrada. Esta tecla es exactamenteskaargue la teclanteren la consola
superior.
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C/E

Funcion: Esta tecla permite limpiar cualquier entrada glan cualquier
entrada que se haga por error.
Operacion: PresioneC/E para borrar todos los datos que desee de un,camrila
pantalla.

Teclas de Consola (Console Keys)

Las Teclas de Consola se localizan del lado derdeha pantalla LCD. Las teclas sin
etiqueta son también conocidas cofieclas Suaves” (Softkeysy se describen en la
siguiente subsecciodn. Las etiquetadas se des@ibentinuacion.

Entrar (Enter)

Funcién: Esta tecla permite introducir nimeros o cualqates cosa que
quiera al Software de Nado.
Operacion: Después de teclear la informacion en el teclafoadmohadilla numérica,
presione“Entrar’(Enter) para aceptar los datos. Esta tecla funciona iguealla tecla
de“Entrar’(Enter) en la placa numérica.

Salir(Quit)

Funcion: Esta tecla le permite terminar una funcion sinrdarlos datos
ingresados o salir de una situacion cuando la td&etdrar’(Enter) no le permite
hacerlo.

Operacion: Presione esta tecla para salir de manera rapidpude de introducir
informacion. Esta tecla también le permite cancefe operacion que requiere entrar
sin cambiar la organizacion actual. Ninguna infarida se ingresara si presiona
“Salir’(Quit) antes de presion&Entrar’(Enter) .

Checando la Bateria (Battery Check)

Funcién: Esta teclaNO FUNCIONA en este momento. Esta debera
desplegar el tiempo estimado de operacién de kribagn su Sistema 6, cuando entre
en operacion
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Operacion: El presionar esta tecldO HARA NADA. En un futuro desplegara
graficamente la vida restante de la bateria, derdoual tiempo consumido en ese
momento. Un indicador bajo le permitird ver quédbdaeria debera cargarse tan pronto
como le sea posible; esto se hace dejando al SisGeronectado y apagadoEste
proceso le tomara aproximadamente 3 horas parkaduageria de lon de litio de cargue
completamente.

Ayuda (Help)

Funcion: Su Software de Nado incluye informacion de ayudpahible
para usted.
Operacion: Presione esta tecla para desplegar informacidrritia pantalla. El texto
de ayuda cubrird la operacion actual. Uaguda”’(Help) como un recordatorio para
usar una funcién, y no como un reemplazo de esteiahala informacién disponible
en“Ayuda’(Help) NO pretende reemplazar el manual.

Teclas Suaves (Softkeys)

Resumen: Esta seccion describe la operacion de las teclagesude nado. Estas se
encuentran en la columna de 6 botones sin etigumetediatamente del lado derecho de
la pantalla desplegada. La funcion de cada teatabiza dependiendo de la opcién
seleccionada. La pantalla despliega la funciéneagie disponible de modo directo del
lado izquierdo de cada tecla suave. Si no aparggrma etigueta alado de la tecla
suave, significa que esa tecla esta inactiva. B manual, los nombres de las teclas
suaves apareces en mayuscula, negritas y en it¥lé=la Figura 4-B para tener un
ejemplo del menu de teclas suaves.

ENTRAR

f

CHEQUEO
DE BATERIA

—p AYUDA

SALIR

Figura 4-B Menu Principal de Teclas Suaves

Operacion: La funcién de cada tecla suave esta organizadaveles. El primer nivel
consiste en seis teclas suaves desplegadas custedoagcesa su Software de Natacion
por primera vez. Cuando presiona alguna de estsiese desplegara un segundo nivel
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dandole mas opciones especificas. En generalgsigoar una tecla del segundo nivel,
ejecutara una accién donde le pedira que ingrgs@aé datos.

Si usted presiona una tecla suave por error, degaisegresar al modo de conteo del
tiempo de la carrera, presiotfealir’(Quit) . Al presionarlo, podra salir sin guardar esa
entrada.

Imprimir (Print)

Resumen:Esta tecla le permite hacer impresiones
adicionales de la ultima carrera guardada de muctaa®ras. Cada cosa se imprimira
en el orden en que usted vaya presionando laastextlaves. Asegurese que su
impresora este en linea y con papel suficientesad#ecomenzar. Algunos ejemplos de
impresion se presentan después en este capitulo.

Operacion: Después de presiondguardar/Imprimir’(Store/Print) , presione la tecla
suave “Imprimir’(Print) accesar el menu de impresion. Las tecla suaves que
constituyen el primer mend de impresion se muestrata Figura 4-C. usted podra
presionar cualquier combinacién de teclas dispenilidla impresibn comenzara
inmediatamente.

POR CARRIL
POR LUGAR
RESUMEN DE

LA CARRERA

RESUMEN DE
DIVISIONES

RESUMEN DE
RELEVOS

rrrr

——MAS--

Figura 4-C Imprimir Menu 1 de Teclas Suaves

- Por Carril (By Lane)
Funcion: Imprime una copia de los resultados de la cageaadados por carril.

- Por Lugar (By Place)
Funcion: Imprime una copia de los resultados de la cagaedado segun el
lugar.

- Resumen de la Carrera (Race Summary)
Funcion: Imprime una copia de los resultados guardadosaoit Y por lugar.
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- Divisiones/Resumen

Funcion: Imprime las divisiones (ya sea acumuladas, restamlaambas,
dependiendo de las opciones escogidaSARREGLO para DIVISIONES”
(SETUPS for SPLITS).

- Relero/Resumen (Relay Summary)
Funcion: Imprime un resumen de los relevos.

- Méas (More)

Funcion: Une los dos menus de impresion de teclas suaves.

Operacion: Presione esta tecla para desplegar el otro menitedas
suaves. El segundo menu de impresion se mueskaaFégura 4-D.

C/NOMBRES <4—
POR CARRIL

C/INOMBRES <¢—
POR LUGAR

MENSAJE DEL €——
PATROCINADOR

FORMA DE

ALIMENTACION €——

DE PAPEL

—MAS-—

Figura 4-D Imprimir Menu 2 de Teclas Suaves

- W/Nombres por Carril (W/Names By Lane)

Funcion: Imprime una copia de los resultados de la carreil@&dados por
carril, con una linea en blanco para que ustedgasdribir los nombres de los
nadadores.

- W/Nombres por Lugar (W/Names By Place)

Funcion: Imprime una copia de los resultados de la cagesadados por lugar,
con una linea en blanco para que usted pueda iesasbnombres de los
nadadores.

- Mensaje del Patrocinador (Sponsor’'s Message)

Funcion: Imprime un mensaje del patrocinador en las impressi de la carrera.
Refiérase a la funcion d&rreglos”(Setups) para instrucciones sobre como
agregar un mensaje del patrocinador.
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- Forma de Alimentacion del Papel(Form Feed)

Funcion: Lleva el papel al inicio de la siguiente paginataEopcion previene
gue se pierda informacion entre paginas.

Operacion: Presione la tecla suave en el momento de estaimmepdo, donde
desee terminar una pagina. Después de hacer asitjuier informacion
siguiente pasara al inicio de la siguiente pagara gu impresion.

Desplegar (Display)

Resumen:Esta tecla suave permite tener acceso a
funciones que se despliegan en la pantalla de Nado.
Operacion: Presione esta tecla suave para desplegar infadmald la carrera en la
pantalla, incluyendo la ultima division o el tiemfioal para cada carril activo, el lugar
y la ultima longitud completada, tiempos de respalds botones de respaldo utilizados
y cualquier intercambio de relevos.

TIEMPO <4
DEL DIA
DESPLEGAR <
CARRILES
VERSION DEL <+—
SOFTWARE

Figura 4-E Display del Menu de Teclas Suaves

Tiempo del Dia

Funcion: Despliega el tiempo, dia y fecha, del reloj intedel Sistema 6.

Operacion: Presione esta tecla para desplegar el tiempoy @égha. Refiérase a la
seccion de“Arreglos”(Setups) que viene mas adelante en este capitulo, para
instrucciones sobre como fijar el tiempo, dia yhéec

Carriles Desplegados (Display Lanes)

Funcion: Vuelve a desplegar la informacion actual de laezaren la pantalla, si esta ha
sido removida por elTiempo del Dia”(Time of Day)o por una“Versién de
Software”(Software Version)que se este usando.

Operacion: Presione esta tecla suave para desplegar la iabbdmactual de la carrera
en la pantalla.
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Version de Software (Software Version)
Funcion: Despliega el software y las versiones de Nataciquesestén siendo cargadas
en su Sistema 6.

Tabla de Resultados (Scoreboard)

Resumen:Esta tecla suave le permite tener acceso
sobre funciones especiales de control y desplipgua tablas de resultados simples o
multi-lineas.
Operacion: Presione esta tecla suave para desplegdvlemt de Teclas Suaves de
Tablas de Resultados”(Scoreboard Softkey Menu).

Datos por Pasos (Step Data)

Funcion: Secuencias entre los resultados de la ultimarearEsta tecla solo se activa si
usted esta usando una tabla de resultados de dimgde. Generalmente funciona
solamente si todos los carriles han terminado yseoha presionado la tecla
“Resetear”(Reset)

Carriles Desplegados

Funcion: Le permite desplegar los resultados de dos careitela linea de la tabla de
resultados. Por ejemplo, si usted tiene una all@@adoce carriles, esta tecla le permite
desplegar todos los resultados de la carrera emabfeade resultados de 6 lineas. Esta
tecla esta visibleSOLO cuando usted ha seleccionado la opcién 4 en elimen
“Arreglos de Tabla de Resultados”(Scoreboard Sefups

Operacion: Al final de la carrera, su tabla de resultadosmdticamente despliega los
resultados de la primera mitad de los carrilesa Basplegar la segunda mitad, presione
la tecla“Tabla de Resultados”(Scoreboard)luego presion®isplay 7-12

Para habilitar esa opcién, usted primero debe dijamumero de carriles en su alberca y
el numero de carriles usados en“Menu de Arreglos para Alberca’(Pool Setups
Menu). Luego, en etMenu de Arreglos de Tabla de Resultados”(Scorebd&etups
Menu), seleccione la opcion 4 para escoger el numefimeas en la tabla de resultados
que usted este utilizando. Vea la seccibdbeny de Arreglos de Teclas Suaves”
(Setups Softkey Menujue viene mas adelante en este capitulo para esgletalles.

Carriles Libres (Clear Lanes)

Funcion: Limpia el area de lugar y tiempo para cada modidolos carriles. La
siguiente entrada regresara la tabla de result@destatus de desplegado normal.
Operacion: Presione esta tecla para limpiar el tiempo y ludmrtodos los carriles
activos en tablas de resultados multi-lineas. Ehemo de carril desplegado, no se ha
limpiado. Presioneé'Activar Tabla de Resultados’(Scoreboard On) la siguiente
entrada regresara la tabla de resultados al edataesplegado normal. Usted podra
hacer esto antes del Final del Campeonato para ulaal apariencia estética.
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Tabla de Resultados en Blanco (Scoreboard Blank)

Funcion: Al presionar esta tecla por primera vez, se pomgréblanco la tabla de
resultados y desplegara la informacion del tiempbdia. Presionela nuevamente y
pondra en blanco toda la tabla de resultados.

Operacion: Presione esta tecla para poner en blanco la debtasultados y despliegue
el tiempo del dia. Presiénela nuevamen®ODAS las lineas de la tabla de resultados
qguedaran en blanco. Para hacer que la tabla déadissise vea limpia, usted debera

LIMPIARLA POR COMPLETO antes de apagar su Sistema 6. Esto también puede
lograrse al encender la fuente de poder de su w@élaesultados, luego presione
“Activar Tabla de Resultados’(Scoreboard Onpara regresar a un estatus de
desplegado normal.

Tabla de Resultados Encendida (Scoreboard On)

Funcion: Regrese la tabla de resultados a su estatus ndemkdsplegado.

Operacion: Presione esta tecla para regresar la tabla déa@ssi a su estatus normal,
después de presionar la tecld'dienpiar Carriles”(Clear Lanes) o “Limpiar Tabla de
Resultados”(Scoreboard Blank)

Tabla de Resultados Encendida/En Blanco (Scoreboard
On/Blank)

Si usted ha seleccionado la opcién 4 evieina de Arreglos de Tabla de Resultados”
(Scoreboard Setupg)ara usar la mitad o cuantas lineas desee ag@rarlos carriles
de la alberca, la tecléActivar Tabla de Resultados’(Scoreboard Omambiara a
Scoreboard On/Blank combinando asi las funciones de estas dos tddasegunda
tecla en el menu de la tabla de resultados ahqarhaitira desplegar los resultados de
la carrera para tener n ser alternado de los esuril

Resultados de los Equipos (Team Scores)

Funcion/Operacion: Presione esta tecla suave etiqguetada con el naapbopiado del
Equipo y ponga el resultado actual. Los Equipopdiitles son‘Local’(Home),
“Visitante”(Guest)l, “Visitante”(Guest)2 y “Visitante”(Guest)3. Usted debera
mantener el record de los resultados de los eguposianera manual. Seleccione el
equipo cuyo resultado desee ingresar. Teclee eltads adecuado par ese equipo y
luego presionéEntrar’(Enter) . Haga lo mismo con cada equipo. Los resultaddesie
equipos se desplegaran inmediatamente en la tabsksdltados. Presiofi8alir’(Quit)

en lugar déEntrar’(Enter) solo si desea desplegar nuevos resultados deugsos.
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Record del Tiempo (Record Time)
Funcion: Permite ingresar el record de tiempo de la cagpreurso.

+ TOQUE \
CARRIL: 2

Figura 4-F Peticidon del Record de Tiempo

Operacion: Presione esta tecla suave, escriba el recorced®wdi de la carrera actual
usando el teclado numérico como se muestra en dmrdi4-F, y presione
“Entrar’(Enter) . El tiempo ingresado se desplegara en ele modeltadrabla de
Resultados déRecord de Tiempo”(Record Timel0B). Presione“Salir’(Quit) para
salir sin desplegar el nuevo record de tiempo.

Organizacion (Setups)

Resumen: Esta tecla provee acceso a funciones
gue le permiten personalizar el Software de Nadm €xcepcion déTiempo/Fecha”
(Time/Fecha) y “Secuencia del Evento”(Event Sequenge)los cambios de
organizacién solo son permanentes si usted preSgunrdar Arreglos” (Save Setups)
después de hacer dichos cambios. De otra forma@almbios se aplicaran solamente a
la sesion actual y se perderan cuando salga dgtgma de nado. Dese cuenta de la
informacion de la carrera desplegada de forma cwata en la base de la pantalla
desplegada. Al presion&Arreglos”(Setups) no interfiere con el conteo de tiempo del
a carrera, pero como regla general, los cambioerdanizacion solo deben hacerse
cuando el software de nado esta en estad®eseteo”’(Reset)Presione Salir’(Quit)
para salir déArreglos”(Setups)

Arreglo del Menu de Teclas Suaves (Setups
Softkey Menu)

Resumen:Hay 3 teclas activas de la pantalla desplegad&edaps:“Arriba”(Up),
“Abajo”(Down) y “Guardar Arreglos”(Save Setups)Presione la teclérriba”’(Up) o
“Abajo”(Down) para mover el cursor a la opcion que desee. 8dugtiere hacer
cambios de organizacion de manera permanenteopes$suardar Arreglos’(Save
Setups)para guardar. Use el teclado numérico para seleacima opcién especifica de
organizacion.
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Inicio (Start)

Funcion: Todos los eventos normales (con excepcion de Gharalberca grande) son
también carreras de longitud. Nosotros le preganmias donde desea empezar la
carrera para que el timer pueda reconocerlo, ndotdas longitudes, donde cada
carrera terminara. Esto permite al Sistema 6 el soéptar finales en la meta adecuada.
Operacion: Presione 1 para seleccionar donde empezara laa&oa igual numero
de longitudes. Presione 2 para seleccionar dondeemzaran las carreras con un
numero distinto de longitudes. En cada caso, l@&sonps somear end y far endy
presionando el numero asociado a cada una, ira lastopciones.

Meta/Botones (Finish/Buttons)

Funcion: Esta funcién le permite configurar parametrosadeéta para que concuerden
con su organizacién de hardware. El Sistema deciataisa ya sea las placas de toque
0 los botones para la meta primaria. Los tiempas&lymidos por meta con placa de
toque son extremadamente exactos. Alternativameattg carril puede tener hasta 3
botones finales. Si se usan 3 botones, el tienmad éis el medio de los tres. Si se usan 2
botones, el tiempo final es el promedio de los #os. tiempos de botones finales son
menos exactos por la reaccién humana al tiempaéieé a la discusién de Correccion
de Tiempos antes mencionado en este capitulo pasorninformacion sobre la
reaccion humana a la medicion de tiempo.

Si las placas de toque son el sistema primarid, fseapueden usar hasta tres botones
para darle un respaldo de tiempos final.

Operacion: La Opcion 1 le permite seleccionar el método fipdinario para ehear
end (primer extremo)de la alberca. La Opcion 2 le permite fijarfal end (ultima
distancia) Si usted tiene undlaca Final” el timer siempre buscara los botones como
un respaldo, y si usted solo tiene un boton fimalhabra ninguna opcién para respaldo.
Estas son funciones adicionales y cambiaran atréslefante, entre las opciones
disponibles.

Nota: Cualquier cambio que haga en la organizacion sedgua permanentemente en
la memoria solo si presiorf&uardar Arreglos”(Save Setups)y se perderan cuando
apague su Sistema 6.

Divisiones (Splits)

Funcion: Controla el formato de impresion dividida. Divises restadas producira
Unicamente el tiempo que toma nadar la ultima p&itésiones afiadidas, imprimira el
total de tiempo transcurrido de la carrera hastgesto.

Operacion: Presione 1 para imprimir divisiones afiadidos; presi2 para imprimir
divisiones restadas. Usted puede seleccionar aopizésnes.

Conteo de Tiempo (Timing)

Funcion: Controla las funciones variables de conteo dep@m

Operacion: “Precision de Tiempo”(Timing Precision) Presione 1 para variar entre
1.0, 0.1, 0.001, y 0.001 segundos y tener una magmision de tiempo. La opcion de
precision de tiempo selecciona el numero de lugdezsmales para hacer el tiempo
exacto. CasTODOS las asociaciones que actian como juez en el Bagecifican .01
como una cifra exacta de tiempo para conteo dgtiestectronico.
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Ajuste Automético de Tiempo de RespaldoCuando usted lo enciende, éste hara los
célculos, segun lo especifica la USA Swimming, @M y la High School Federation,

a los botones de respaldo para tener el tiempaabfie respaldo. Presione 2 para
escoger si usara esta opcion o no.

Retrazo de Placa con Tiempos Divididos (Pad Spldelay Time): Las Opciones 3y

4 |le permiten organizar los tiempos retrasadosadedivisiones. Presion@/E, use la
placa numérica para teclear los tiempos retrasgdds “Entrar’(Enter) . La placa
retrasada de tiempo dividido le permite organizaarlbngitudes de tiempo en que las
placas de toque estan fuera de operacion desplésqie, permitiendo asi a los
nadadores de relevo que puedan salir de la almncafectar el toque. El tiempo
recomendado de tiempo de retraso para ambas piezasy far end es de 15
segundos. Tal vez usted quiera aumentar este tipamnacalbercas mas grandes.
Mensajes de Advertencia de Tiempo (Time Warning Mesages):Presione 5 para
poder ir viendo los mensajes de advertencia dgpem

Retraso de la Almohadilla en el Inicio (Pad DelaytaStart): Presione 6 para fijar el
tiempo de retraso de la almohadilla en el iniciego presionéEntrar’(Enter) . Esta
funcion le permite fijar el tiempo en que las pkeataran sin operar después que inicia
la carrera. Esto se hace para que la marca dedespe los nadadores al inicio no se
vea afectada. Este numero también controla quiatga sera la reaccién de tiempo en
la tabla de resultados al inicio de cada carreea¢Bion en el Inicio de la Carrera, es
una opcion que requiertPlataformas para Juzgar los Relevos’(Relay Judging
Platforms).

Display para Contar las Longitudes (Length Count Dsplay): Presione 7 verificar si

la cuenta de longitudes sube o baja en la tablagidtados, presiones 8 para escoger lo
mismo, pero en la pantalla.

Nota: Cualquier cambio que haga en la organizacion sedgua en la memoria de
manera permanente solo si presiona el botétGdardar Arreglos’(Save Setups)Si

no la presiona, los cambios se perderan cuanda delgprograma de natacion y vaya al
“Menu para Cambiar Disciplina” (Change Sport Menu)

Alberca (Pool)

Funcién: Controla la informacién para configurar I6Arreglos”(Setups) para su
alberca., incluyendo la longitud de esta, la unidedmedida (yardas o metros), el
numero de carriles en la alberca, los carrileszatlos para la meta, y un mapa de
dichos carriles. En la mayoria de las instalacipleeglaca de toque/los cables del boton
de respaldo, se organizan a modo que el carrilell@snas cercano posible al timer. Si,
de algun modo, el carril uno esta lejos del captmga al reves el orden en que
organizo los carriles, para que tenga una confgydmaadecuada de su Software de
Natacion.

Una configuracién adecuada del timer requiere gsteduingrese la longitud de la
alberca en dicha organizacion. Por ejemplo, a angi@ de 100 yardas en una alberca
de 25 yardas es 4 veces dicha longitud, o 2 tognda placanear end(en uno de los
lados de la alberca)Una carrera de 100 metros en una alberca de Hosnes 2
longitudes, o un toque al la placa de uno de lbsda

Presione 1 para organizar la ubicacion de loslearrEn el menu de diagrama de
carriles, presione 1 para usar el diagrama delesarriormal, 2 para revertir dicho
diagrama, 3 para dividir los carriles hacia argib&para dividir los carriles hacia abajo.
La ventana en la parte derecha de la pantalla nauestmanera en que los carriles son

43



numerados para la carrera, comparado con como #stéamente los carriles de la
alberca.

Presione2, presioneC/E, teclee el numero de carriles en la alberca, daeatado
numerico y deenter.

Presione3, presioneC/E, teclee el numero de carriles que se estan utdizacon el
teclado numérico y d&ntrar’(Enter) .

Presioned, presioneC/E, teclee la longitud de la alberca con el tecladmérico y de
enter.

Presioneb para cambiar entre yardas y metros.

Tabla de Resultados (Scoreboard)
Funcion: Controla los parametros que afectan tablas detaglad digitales (CTS LED
y que reflejan la luz).

La Opcion 1 Auto Prueba (Self Testheca todos los segmentos digitales de la tabla de
resultados corriendo un patrén de prueba en la @blresultados. Usted puede detener
esta prueba presionando cualquier tecla (cualggieeao sea #1 EMD SELF TES].

La Opcion 3 Limpiar Tabla de Resultados(Blank Scorebdgle permite limpiar la
tabla de resultados que no este utilizando.

La Opcion 2 Definir Modulo(s)(Define Module(s))e permitirA mandar datos de un
modulo a otroDefinir Modulo de la Tabla e Resultados es una opacion dificil que

no debe ser intentada por un operador inexpertoCon cuidado lea la seccion de
Tabla de Resultados en el Capitulo 2 antes detarteedefinir cualquier modulo en la

tabla de resultados. En el Software de Nado tasosiddulos de la tabla de resultados
estan direccionados por default de modo Idgico. éjemplo, el switch fisicamente

hablando para desplegar los datos del carril 11gsp6r tanto la direccion logica

también sera 01. Si usted quiere que el modula d¢bla de resultados del carril 1 (01)
despliegue la informacion del carril 10, tendra qiustar la direccion logica en este
tipo de organizacién a OA. en la ventana de definide modulo, como muestra la

Figura 4-G, las direcciones ldgicas aparecen d# laquierdo, ya las que se hayan
redefinido apareceran del lado derecho.

Normalmente usted desplegara los datos de 6 carite 6 lineas de la tabla de
resultados. La Opcién 4 le permite rotar los datrs cuantos carriles desee, por medio
de un numero limitado de modulos en la tabla daltedos. Ajustar esta opcidén para
una menor cantidad de modulos de lo que actualntient de carriles, solo presione #4
en el teclado numérico. Continle presionando #4ahgse el numero en la pantalla
coincida con el numero actual de lineas que tiaera tabla de resultados. Si usted tiene
una alberca con 6 carriles pero solo 3 lineas &abla de resultados, debera ajustar esta

44



opcion como “3-Line Scoreboard’(3-Lineas en la Tabla de Resdtia) Esto
ocasionara que la tabla despliegue datos Unicandenkes carriles 1 al 3. entonces, el
timer automaticamente cambiara el display de &siles 4 al 6, luego cambiara de
nuevo y seguira haciéndolo. La cantidad de tiempolgs datos se iran mostrando sera
el numero de segundos que usted haya definide ©p¢idn 6.

Las Opciones 5,6 y 7 aplicaBOLO para tablas de resultados de linea simple.
Ordinariamente, una tabla de resultados de linealsj despliega los resultaos de la
carrera por lugar al final de la carrera y luegeptiega la secuencia programada. Esta
opcion (5) le permite ajustar el numero de vecesagia informacion se desplegara. (6)
La secuencia de tiempo para cada cosa. Selecditieenpo, en segundos, en el que se
desplegara cada cosa dentro de la secuencia. &siieicc también ajusta el tiempo
minimo en que se desplegara cada resultado eretia de natacion. (7) Le permite
crear una Secuencia en lista que definira de maerazta que informacion se
desplegara en ese modulo.

La Opcion 8 le permite escoger la manera en quguaedaran los resultados que se
manden a la tabla de resultados, ya sea por osl&s aarriles o por lugar.

La Opcion 9 le permite escoger si las divisionesptijadas en la tabla de resultados
son acumulativas o diminutivas. Si usted escoga egtion, el tiempo corriente
desplegado en la tabla donde se muestra el tieotph tendra las divisiones como
restadasy el “TIEMPO FINAL"(FINAL TIME)  mostrara el tiempo final verdadero.
Operacion: Presione para desplegar o cambie las definiciones del noodella tabla
de resultados, presiofi@rriba”(Up) o“Abajo”(Down) hasta que la flecha apunte en la
direccidn fisica deseada, como se muestra en lad#G, luego presione 1y teclee la
direccién légica en la cajita (y con el menu ddagsuaves si se requiere una letra,
como en 0A). Presione 2 para desplegar definiciaelsmodulo de la tabla de
resultados. Presione 2 nuevamente para borraefasaibnes en la tabla de resultados.

DEFINIR MODULOS EN LA 00  no se puede definir
TABLA DE RESULTADOS (SCBD) 0A 1. Definir el modulo de la tabla de
resultados

2. Mostrar definiciones en la tabla de
resultados

Figura 4-G Ventana con las Definiciones de los Moslen la Tabla de Resultados

Nota: Los médulos de tabla de resultados y displa@ysiuestra aparecen en el Capitulo
2.

Presione3 para selecciondModulos en Blanco”(Blank Modules) PresionéArriba”
(Up) o “Abajo”(Down) hasta que la flecha apunte al modulo deseadosjopee1 para
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poner todo en blanco, como se muestra en la FgpitaRepita el procedimiento para
deshacer lo que puso en blanco.

LIMPIAR/BORRAR MODULO EN
LA TABLA DE RESULTADOS No se puede borrar

(SCBD)
1. Limpiar(Borrar)/ No Borrar Modulo
/ en la Tabla de Resultados

P Borrado (Limpio)

Figura 4-H Ventana en Blanco de los Modulos endbld de Resultados

Presione4 para desplegar los resultados de dos carriles &rsaia linea de la tabla de
resultados. El numero de lineas disponibles ealitde resultados para esta opcién,
es igual a la mitad del numero de carriles acteossu alberca. Ajuste el numero de
carriles activos en éMenu de Ajustes de Alberca’(Pool Setups MenWor ejemplo,

si usted tiene una alberca con 10 carriles, est@ofpe permite desplegar los resultados
de todas las carreras en un una tabla de resulteedbdineas. Al final de la carrera, su
tabla de resultados automaticamente desplegaradokados para los carriles 1 hasta el
5. para desplegar lineas 6 hasta la 10, presitatgla de Resultados” (Scoreboard)
luego“Desplegar”(Display)6-10.

Presioneb para ingresar el numero de veces que una tablesdéados de linea simple
debera detenerse en los resultados de la ultimeraa-teclee el numero deseado y de
“Entrar”(Enter) .

Presioneb para desplegar el cuadro con la secuencia de ciempea tabla de resultados
de linea simple. Teclee el tiempo en segundos geeadpara cada articulo para que se
despliegue en la tabla de resultados y presiangar’(Enter) .

Presione 7 para definir la lista de la secuenciadabla de resultados de linea simple.
Escoja el articulo que serd agregado a la secudrasabpciones son:

Registro(Record)

Evento/Heaf{Event/Heat)

Resultados de los EquipfBeam Scores)

Lugar EscogidgPlace Pick)

Orden de LugafOrden de Lugar)

Resultados para diversas combinaciones entre lagp&s(Team Scores for several
different team Combinations)

Tiempo del DigTime of Day)

Presione las teclas d®pciones hacia Arriba” (Choices Up)u “Opciones hacia
Abajo” (Choices Down)hasta que aparezca resaltado el articulo deseatonces
presione“ INSERTAR”(INSERT) para agregar esta seleccion a la lista. Editésta |
presionando“Lista hacia Arriba’(List Up) o “Lista hacia Abajo”(List Down) y
presione “ELIMINAR” (DELETE) para eliminar una seleccién dentro de la lista.
Presioné'Salir’(Quit) para salir de esta ventana.
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Presione 8 para moverse entre los carriles y elnode los lugares.

Segun la secuencia tipica de las albercas amesickrzaresultados de la carrera en la
tabla de resultados se despliegan de acuerdo e akel los carriles. Esto significa que
el carril 1 siempre aparece al inicio de la taldaabultados.

Segun la secuencia tipica de las albercas eurojmsasesultados de la carrera en la
tabla de resultados se despliegan de acuerdo e alel los lugares. Esto significa que
el ler. lugar siempre aparece al inicio de laatalel resultados.

Ambos, ya sea“Orden de Carril” o “de Lugar” desplegaran los resultados en una
tabla de resultados com&€ARRIL LUGAR  TIEMPO” (LANE  PLACE
TIME) de izquierda a derecha.

Presione 9 para escoger si despliega las divisiafiadidas o restadas en la tabla de
resultaos. Si escoge |[BRESTADAS (SUBSTRACTED)el tiempo corriente se
desplegara en la tabla mostrando tiempo total, diasiones se mostraran como
restadas (substracted)y el “TIEMPO FINAL” (FINAL TIME) reflejara el tiempo
final real.

Nota: Cualquier cambio que haga se guarda en la memenmaanente solo si presiona
“Guardar Arreglos”(Save Setups)Si no lo hace. Los cambios se perderan cuando
apague su Sistema 6.

Impresora (Printer)

Funcion: Esto le permite personalizar la secuencia de nmdioron a imprimir, al
momento de presionatGuardar/Imprimir’(Store/Print) . Una de las cosas que puede
hacer es imprimir cada cosa por paginas para posenensajes de los patrocinadores.

Usted puede escoger que el Software de Nado imposaesultados de la carrera
inmediatamente después de que termine, aunquesaga problemas con el conteo del
tiempo. Entonces podrd marcar las correcciones aeimmpresion o simplemente
imprimir un nuevo juego de resultados. Refiéraséasa paginas 4-2 para mayor
informacion sobre problemas con el conteo de tiempo

El Sistema de Nado puede usar una impresora qge tem interfase paralela, puede
toar un extremo de datos ASCIl e imprimir un minic® 80 caracteres por linea.
Presione 7 y seleccione su impresora si es que esdistada (Citizen, HP, IBM,
Okidata, Otra). Si sabemos los codigos de sus sopais, automaticamente se cargaran.
Si usted seleccion&Otro”(Other) entonces deberd ir a la Opcidny agregar los
cbdigos de sus impresoras (estos se incluyendaoclanentacion de la impresora).
Ponga los codigos de control de la impresora pstito® pica, elite, condensadoy 6 u 8
carriles por pulgada vertical de espacio, como sestna en el manual de la impresora.

Entonces usted podra seleccionar el numero detesgagor pulgada horizontal (CPI)
y el tipo de lineas por pulgada vertical que desesus impresiones de la carrera. El
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Estilo Pica imprime 10 CPI, Elite imprime 12 CPCpndensada imprime 16-17 CPI.
Es mejor usar el estilo que sea mas grande paex pbnumero de carriles en uso. Para
albercas de 6 carriles, seleccione el estilo Fesa albercas de 8 carriles, seleccione el
estilo Elite y para albercas de 10 a 12 carrBesgccione el estilo Condensado. Si su
impresion no esta bien formateado, y se encimala&dimea de abajo, seleccione el
numero inferior en ese estilo de letra.

Operacion: Presione 1 para definir la secuencia de impresiana pla tecla
guardar/imprimir (store/print) Resalte lo que desee imprimir ctpciones Arriba”
(Choices Up) u “Opciones Abajo”(Choices Down)y presione “INSERTAR”
(INSERT) para agregar ese articulo a la lista. Edite ka [gesionanddLista hacia
Arriba”(List Up) o “Lista hacia Abajo”(List Down) y de “ELIMINAR”(DELETE)
para quitar una seleccion de la lista. La mejomBorde organizar el formato de
impresién es con un alimentador de papel, a modd aquando una impresion esta
completa, el papel avanza al inicio de la siguiguagina.Algunas impresoras no
comienzan la impresion hasta que reciben la ordenedseguir imprimiendo
Presioné'Salir’(Quit) para salir de la pantalla.

Presione2 para ver o afiadir el mensaje del patrocinador. Paraar dicho mensaje,
presionec/e Puede crear el mensaje subrayando el caracteadiesorfArriba’(Up),
“Abajo”(Down) o “Brincar hacia Adelante”(Jump Forward) y presionando
“Entrar’(Enter) para seleccionarlo. Presiori®erecha’(Right) para moverse al
siguiente espacio a la derecha. Repita el procasta lqgue complete el mensaje. La tecla
“Brincar hacia delante”(Jump Forward) brinca hacia abajo 10 caracteres para
permitirle que se pueda mover con mayor rapidez largo de la lista de caracteres.
Utilice las teclas“lzquierda’(Left), “Derecha’(Right) y “Eliminar’(Delete) para
editar el mensaje. Presioffealir’(Quit) para salir.

Presionand@ puede moverse entfdMPRIMIR SIEMPRE"(ALWAYS PRINT) vy

“NO IMPRIMIR SIEMPRE” (DO NOT ALWAYS PRINT) en la tecla de
“Guardar/Imprimir’(Store/Print) . IMPRIMIR SIEMPRE ocasionara que los
resultados de la carrera se impriman inmediatamerdé presionar
“Guardar/Imprimir’(Store/Print) aunque llegue a tener problemas de conteo de
tiempo. Siempre puede imprimir otro juego de reslds con la opci6fimprimir”
(Print). Refiérase a la pagina 4-2 para mayor informad&problemas de tiempo.

Presionet para definir los codigos de control de impresi@rapsu impresora. Refiérase
al manual de impresora para obtener los codigageratps. Para agregar estos cédigos,
tenga a mano su manual en la pagina que muestcadogos de control para los estilos
de impresién pica, elite y condensada. Resaltéulasiones de impresion que desee
definir con“Opciones hacia Arriba”(Choices Upy “Opciones hacia Abajo”(Choices
Down). Use el teclado y ponga el valor ASCII. PresidiNSERTAR”(INSERT) para
agregar dicho codigo ASCII. Recuerde crear la lggacontrol exactamente igual a
como esta en su manual de impresora. Utilice latadede “lzquierda”(Left),
“Derecha’(Right) y “Eliminar”’(Delete) para editar la secuencia de los cédigos de
control. PresionéSalir’(Quit) cuando haya terminado. No necesita ingresar ningun
dato que no va a ocupar. Si usa una impresoralcBistema 5, los codigos de control
de la impresora seran los mismos para el Sistema 6.
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Presioneb para ciclar los tamafios de los tipos de letra (@iazarriles), elite (8 carriles),
condensado (16 carriles) o super condensado quesiteeara la impresion de las

carreras.

Presioneb para moverse entre 6 y 8 lineas por pulgada aérti@ opcion de 8 lineas
por pulgada solo se recomienda si se usa el estildensado. 6 lineas por pulgada le
dara hasta 64 lineas de impresién en una pagieatmas que una de 8 lineas le dara 84
lineas de impresion en una pagina.
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Estos ejemplos de impresion muestran algunas gmsilsles combinaciones de

/v impresion.

Ejemplos de Impresion

200 YARDAS MEZCLA DE RELEVOS MUJERESg———
EVENTO:1 COMPETENCIA:8

Por Carril ———

Carril Lugar Tiempo

/__> Carrera 008
RESUMEN DE Fecha:MMDDAA
LA CARRERA HORA CON MINS
Y SEGUNDOS
—— 1 p PorLugar

Figura «I Resultados de la Carrera por Carril y Lt
DIVISIONES/RESUMEN

Figura+J Impresion de Resumen de Divisic
INTERCAMBIO DE RELEVOS DE JUECES

Figura +K Intercambio de Relevos de Jur
RESUMEN DE INTERCAMBIO DE RELEVOS

Figura +«L  Resumen de Intercambio de Rele
HISTORIA DE LA CARRERA

Figura +M Historia de la Carre
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Secuencia de Evento (Event Sequence)

Funcion: Le permite programar una secuencia de eventos tdeid@ para diferentes
tipos de carreras. El genero y distancia de leecavan ligados al numero de evento
para que cada vez que presidBeguiente Evento”’(Next Event)se actualicen genero,
distancia y nombre de la carrera. Una vez progragsaleccione el tipo de carrera para
que de manera automatica se haga una secuenois eeehtos.

Seleccione la Opcion 1 (None) para agregar lamisa de la carrera de modo manual
al inicio de cada evento. Las Opciones 2-7 tienam secuencia de evento pre-
programada. Puede usar estas secuencias asi cdém esreprogramarlas para

cualquiera de estos eventos. Las Opciones 8 y 8emrencias de evento definidas por
el usuario que pueden programarse de acuerdoresasidades especificas.

SELECCION  OPCIONES
ARREGLOS /
Inicio 4—

Ninguna

Nifios de High School
Meta/Botones
Arreglo de Hardware

Nifias de High School
Nifios/Nifias H.S.

Divisiones NCAA 13 Prog. Evento

Conteo de Tiempo

Alberca

NCAA 15 Prog. Evento
NCAA 16 Prog. Evento
Tabla de Resultados
Impresora

Usuario Definido 1
Usuario Definido 2
Secuencia de Evento Ver/ Editar Secuencia

Seleccionada

Tiempo/ Fecha
Arreglos = Teclas Suaves / \Opciones = Almohadillade Teclas

Numericas

POO~NOOOAWNEP

o

Figura «N  Ventana de Secuencia de Ev

Operacion: Para programar una secuencia de evento, presidnenumero
correspondiente al tipo deseado de carrera, lypegsioneQ para ver o editar la
secuencia seleccionada. Los eventos que ya ediaidds (si los hay) se despliegan y
usted puede insertar o eliminar eventos. No puddareun evento, deber eliminarlo y
luego agregar uno nuevo.

La tecla de Menu para Definir el Evento (Define v&oftkey Menu), como se muestra
en la Figura 4-0, le permite seleccionar el nunaerevento a ingresar. Use los botones
“Arriba” (Up), “Abajo”( Down) o “Bajar Pagina”’(Page Down)para mover la flecha al
numero del evento que desee programar, y presingERTAR Evento”’(INSERT

Event)
ARRIBA <«
ABAJO <
PAGINA HACIA
ARRIBA <+—

PAGINA HACIA ABAJO ¢———
INSERTAR EVENTO 4+—
BORRAR/ELIMINAR <

EVENTO

Figura <O  Definir Menu de la Teclas Suaves en el Ex
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Teclee la distancia del evento usando el teclagoegione“Entrar’(Enter) . Presione
las teclas adecuadas para el Tipo de Nado (gergmg)o por edad, tipo de evento
(stroke) y segmento (sesion) para crear la desénime la carrera, como muestran las
Figuras 4-P y 4-Q. Cada categoria de teclas suanv@Eene un mend del cual puede
seleccionar el articulo deseado, como muestra dar&i 4-Q. Para seleccionar un
articulo de acuerdo a una categoria, presionetdastArriba’(Up) , 0“Abajo”(Down)
hasta que la flecha apunte lo que desee {Ed&ar’(Enter) . Los elementos en esos
menus no se pueden editar, y las tecla4eddar’(Edit) y “Eliminar’(Delete) no son
funcionales en estas pantallas.

TIPO DE NADADOR 44—
GRUPO DE EDAD <
TIPO DE EVENTO <

PARENTESIS 4—
ELIMINAR <+—
COPIAR/GENERO <

DE OPP

Figura «P  Menu de Tipo de Teclas Suaves en el E

ARRIBA 4
ABAIO

GENERO &—

HOMBRES
MUJERES
NINOS
NINAS
MASTERS

Figura +~Q Ventana de Descripcion de la Carrera y Meniietlas Suav

Cuando termine de poner la descripcion de la arpesionenter para completar la
entrada. Presione las tecldArriba’(Up) , o “Abajo”’(Down) para seleccionar el
siguiente numero de evento para programar y repétproceso. Para eliminar un
evento, ponga el cursor en la linea deseada contdalas “Arriba’(Up) o
“Abajo”(Down) y presione‘Eliminar Evento”(Delete Event) Para insertar un nuevo
evento entre eventos ya definidos, posicione etaruen el numero del evento que
desee agregar y presiofiesertar Evento”(Insert Event) Las lineas debajo del evento
seleccionado son empujadas hacia abajo una pasic@dimea del evento seleccionado
esta en blanco y lista para ser programada.

Cuando termine de programar los eventos, presiSaér’(Quit) . La Secuencia del
Evento se guarda automaticamente, asi que no tepessionatfGuardar Arreglos”
(Save Setupspara guardar los cambios que acaba de hacer.

Para correr una carrera con una secuencia de epesgoamada, presione el numero
correspondiente al tipo deseado de carrera. Pawopl Software de Nado sin una
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secuencia de evento, presidnga que esta opcién no selecciona ninguna secudacia
evento.

Tiempo/Fecha (Time/Data)

Funcion: El Sistema 6 tiene un reloj interno que usa paaecar el tiempo y fechas en
carreras y concursos. Cheque el tiempo y fechaistedp usando esta opcion, si fuera
necesario. El tiempo y fecha se guardan en la manp@rmanente tan pronto como
presiona“Entrar’(Enter) ; no requiere ponefGuardar Arreglos’(Save Setupspara
guardar un nuevo tiempo y fecha. Este ajuste tambi@ermite seleccionar el formato
para desplegar el tiempo: 12 horas o 24 horas.

Operacion: Presionel para ajustar el tiempo del dia. Teclee el tiemmoecto con el
teclado numérico y presiori&ntrar’(Enter) . Haga el mismo procedimiento para fijar
la fecha. Presionand®puede moverse del formato de 12 horas al de Zkhor

Informacion Almacenada (Stored Data)

Resumen:Esta tecla le da acceso a la informacion
de la carrera actual o anteriores. La capacidathémoria es muy grande. Cuando
presiona“Guardar/Imprimir’(Store/Print) después de una carrera, dicha carrera se
afiade a la lista guardada encabezando la listae Sia alcanzado la capacidad de
memoria, se eliminara de manera automéatica lareameas vieja para crear espacio para
la nueva. Para propoésitos de Guardar Datos, unucemcomienza cuando usted entra
al Programa de Nado. Si usted sale déMikc then Change Sportferminara el
concurso corriente y comenzara uno nuevo cuandese@l programa de nado.

Al presionar el boton ddnformacién Almacenada”(Stored Data)se desplegaran los
resultados de la ultima carrera guardada. Lardisiade la carrera, numero de carrera,
numero de heat, fecha y tiempo de la carrera, sstdéu impresion, carriles, lugar,
tiempos de respaldo e intercambio de tiempos Rdleggegaran en la pantalla.

Opciones de Teclas Suaves (Softkey Options)

Existen 3 pantallas de teclas suaves éMehu de Informacién Almacenada” (Stored
Data Menu) En cualquiera de las tres, Imprimir Carrera (PRace) y Mas (More) se
mantienen constantes como selecciones iniciales. |&0 que primero se describen,
seguidas por todas las siguientes opciones.

Imprimir Carrera (Print Race)

Funcién: Le permite imprimir los resultados de la carrertualnente desplegados.
Esta seleccion siempre aparece como la segund@nppaun cuando se presiona
“Mas”(More) para ciclarse entre las opciones disponibles @mosb.

Operacion: Presione esta tecla para desplegar el mefilimgeesion”(Print) . Presione
las teclas adecuadas para crear un formato de sibpreLa impresion comenzara

53



inmediatamente. Refiérase a la discusion sobretéinbde impresion previamente en
este capitulo para mayor detalle de las instruesion

Mas (More)

Funcion: Las funciones adicionales disponibles en este rapafiecen al inicio donde
estan las 4 opciones principales. PresiondMiis”(More) lo llevaran a conocer 12
opciones mas, las cuales se explicaran mas adelante

Siguiente Carrera (Next Race)

Funcion: Despliega los resultados del siguiente numero afeea en el concurso
actual. Cuando se despliega la carrera mas redipmeéha sido guardada, si presiona
este botdn resetea el display al final de la listastrando la carrera mas vieja en el
concurso actual.

Carrera Anterior (Previous Race)

Funcion: Despliega los resultados de la carrera anterial @oncurso actual. Cuando
la carrera mas vieja se esta desplegando, presstatecla resetea el display al inicio
de la lista desplegando resultados de la ultim@guardada.

Siguiente Evento (Next Event)
Funcién: Despliega los resultados del siguiente event@ eaidrera actual.

Evento Anterior (Previous Event)
Funcion: Despliega los resultados del evento anterior eafgera actual.

Imprimir Si/No (Print Yes/No)

Funcion: Se usa conjuntamente con el botémprimir Prueba”(Print Meet). Cada
carrera que esta en memoria se ajusta automatitampara imprimir cuando presiona
“Imprimir Prueba”(Print Meet), aunque a veces no se desea imprimir cada camera
la meta. Por ejemplo, si una carrera se uso soi pabar las placas de toque y se
guardaron, no deben imprimirse.

Operacién: Para prevenir que se impriman todos los resultdddas carreras, primero
despliegue la carrera que desee en la pantallagp Ipresionéimprimir Si/No”(Print
Yes/No) Esta tecla se mueve entre las opciones de indprele la carrera desplegada,
Ony Off.

Inicio Falso (False Start)

Funcion: Le permite etiquetar una carrera en memoria caonuol Falso. Este tipo de
carreras no se imprimen nunca.

Operacion: Despliegue la carrera que desea en la pantali@signe esta tecla para
marcarlo comdinicio Falso”(False Start). Esta tecla se mueve entre las opcidbes

y Off. EstoSOLO debe usarse en carreras que tuvieron que imeiamuevo debido a
un falso inicio. Muchas de las instituciones quetat las normas del Nado no le ponen
al nadador umnicio Falso hasta que termina la carrera. En este caso lerass buena
y solo el nadador individual es a quien se le panénicio Falso”(False Start) y no a
todos los competidores, ni a la competencia.
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Editar / DQ (Edit / DQ)

Funcién: Le permite editar los resultados de las carrewasdadas en memoria.
Operacion: Despliegue la carrera que desee en la pantall@siomes esta tecla para
accesar a las opciones de edicion. Presione la tEditar Tiempo”(Edit Time) y
escriba el numero del carril que desea editar.c8ielee el tiempo correcto de respaldo
0 presionec/ey escriba el tiempo de un reloj con cronometroSEftware de Nado
calcula cualquier cambio en el orden final, basawel nuevo tiempo.

Para descalificar a un nadador, despliegue laer@adeseada en la pantalla y presione
“Editar /DQ”(Edit/DQ) . Presione la tecl®Q, escriba el numero de carril adecuado y
presione“Entrar’(Enter) . Repita el procedimiento para quifan-DQ) a un nadador
gue ha sido descalificado.

Posicion de la Tabla de Resultados (Scoreboard Ppst

Funcion: Le permite ubicar los resultados de la carrerasgleccione en ese momento.
Operacion: Presione esta tecla y seleccione las opcionesdgeee del menu para
ubicar los resultados de la carrera que deseecgmiac en ese momento. Este botdn
permite desplegar los resultados por carril o pgat y desplegar los resultados de dos
carreras en cada linea de la tabla de resultades, que esta opcion esta activada en
Arreglos de Tabla de Resultados (Scoreboard Setups)

Siguiente Prueba (Next Meet)

Funcion: Le permite seleccionar la siguiente prueba/comcuts las que tenga
guardadas en memoria.

Operacion: Recuerde que una “prueba’(meet) de acuerdo a cmndefine en este
manual, empieza cuando ingresa al Programa de Waatmina cuando sale de él, para
regresar a escoger algun Menu Deportivo. Cuandtespliega la prueba mas reciente
que tiene guardada en la memoria, al presionatedtase resetea el display llevandolo
al final de la lista, desplegando asi la carrera wgja que tiene en memoria.

Prueba Anterior (Previous Meet)

Funcion: Le permite seleccionar la prueba/concurso antelkeotro de la secuencia en
memoria; recuerde que una “prueba”’. Recuerde gaéprmeba” de acuerdo a como se
define en este manual, empieza cuando ingresagida de Nado y termina cuando
sale de él, para regresar a escoger algin MenurdepdCuando la prueba mas vieja
en memoria este desplegada, presionando estastecésetea el display al inicio de la
lista, desplegando asi los resultados de la pmmelsareciente que haya guardado.

Imprimir Prueba (Print Meet)

Funcion: Imprime los resultados de las carreras en la pragie este haciendo en ese
momento, comenzando con la carrera desplegada gantalla al final de la prueba.
Carreras con un estatus de impresiofiN@” , no seran impresas. Una “prueba”’(meet)
se define como inicio cuando ingresa al Programidati® y termina cuando sale de él,
para regresar a escoger algun Menu Deportivo.

Operacion: Para imprimir una prueba completa, presit8guiente Carrera”(Next
Race) o “Siguiente Evento”(Next Event)hasta que la primera carrera valida se
despliegue en la pantalla, entonces presidmeprimir Prueba’(Print Meet).
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Presionando esta tecla se despliega el menu desimp(Print). Todas las carreras se
imprimen en el formato que usted eligié en el mdémésione las teclas adecuadas para
tener un buen formato de impresion. El procesargedsion comenzara de inmediato.
Refiérase a la discusion sobre la tettaprimir” (Print) en este capitulo, para tener
informacion mas detallada.

Reporte de Prueba — Mgr (Meet — Mgr Report)

Funcion: Actualmente esta opcién no tiene funcion.

Misc

Placa Encendida/Apagada (Pad Power On/Off)

Funcion: Ponga en Off la corriente (energia) de todas lesap hasta que se reciba la
siguiente instruccion de inicio.

Operacion: Esta instruccion se usa para reducir la corrosiénlos conectores y
extender la vida util de las almohadillas de tog@eque remueve la pequefa cantidad
de voltaje que generan. Le recomendamos que apagdeente de poder de la
almohadilla sobretodo durante el calentamiento dohas muchos hits en ellas. La
fuente de poder (energia) automaticamente enceralenddo el timer arranque de
nuevo.

Cambiar Disciplina (Change Sport)

Funcion: Regresa el Sistema 6 a su menu principal, pemdibi® cambiar a otro

programa deportivo que haya comprado y cargada eorhputadora. Desde el menu
principal, también puede correr diagnosticos, Iastanuevos programas o
actualizaciones, o apagar el sistema.

Nota: Para apagar correctamente su Sistema 6 asegéresgrdsar al menu principal y
presionar‘Apagar por Completo”(Shut Down)Cuando la pantalla cambie a un fondo
grisaceo con una X en el centro, es entonces cuserdseguro que apague el poder del
Sistema 6.

Si usted tiene mas de un deporte instalado enstens 6, agregue el deporte adicional
presionando la tecla More. Los deportes que haadarge moveran en espiral hasta la
parte alta de la pantalla.

Por favor vea la descripcion de este manual pratadp paginas 4-1 y 4-2 para mas
detalles.
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Colores (Colors)

Funcion: Permite seleccionar los colores para la pantallsudSistema 6.

Operacién: Presione la tecla adecuada para ajustar el caofoddo. Si presiona
Default, ajustara el fondo y las teclas a color gris amirhensajes de advertencia en
rojo. Por favor, tenga presente que el texto siengamrd negro, por lo que si desea
cambiar a un color mas suave debera hacerlo ustedan

Apéndice A

Mantenimiento

Este apéndice contiene informacién para ayudarideatificar y poder corregir de
manera rapida problemas en su Sistema de Nadoegesidad de llamar al
Departamento de Atencién a Clientes o haciendeValdcién al fabricante de equipo
innecesariamente. Para usar este apéndice de mefeetiva, lea las primeras seis
paginas y lleve a cabo cualquier rutina de mantiemitn conforme lo vaya requiriendo.

Si el problema que enfrenta persiste, identifigusigtema que no esta funcionando
adecuadamente, por ejemplo el Sistema de Inicgter8a Final, Tabla de Resultados,
Impresora, etc. Después refie(rase a la seccion “tlevestigacion de
Fallas”(Troubleshooting) localice el problema que enfrenta y lleve a cabremedio
sugerido y/o cheque las paginas de referenciafpanas instrucciones. Intente realizar
el remedio sugeridexactamente como se da, uno a la vez y en el ord&tado.
Asegurese de grabar los remedios intentados asé s resultados, para futura
referencia.

Atencion a Clientes

Si el problema que experimenta no se describe é&n @pitulo, o el problema
representa un reto para solucionarlo, por favanélaal Departamento de Atencién al
Cliente de Colorado Time Systems sin costo para YJGanada al (256) 800-287-0653,
o al +1 970-667-1000 de otros paises.

Cuidado: El Sistema 6 usa Unicamente componenteSE e baja-corriente, para que
la bateria opere bien. Este tipo de componentexé®madamente sensible a la
electricidad estatica. De cualquier forma, no rereda cubierta del Sistema 6. Permita
gue todos los servicios internos se realicen eflabiéica. Servicio inapropiado puede
dafar seriamentedoslos componentes.

Mantenimiento de Fabrica

Regrese el Sistema 6 a la fabrica cada 5-7 afiadaarguiente calibracion y prueba:

1. La exactitud de este circuito puede variar doriempo. El Sistema 6 contiene un
oscilador de cristal de alta calidad que esta ¢jiaeato para una vida util de cinco afios.
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Después de este tiempo de servicio, el osciladdripauedar a la deriva. Es por esto
gue se recomienda mandarlo a la fabrica para goobada cinco afios.

2. La bateria montada en el circuito principal Sistema 6, tiene una vida especificada
por el fabricante de 10 afios. Para asegurar lgridéel de su informacién guardada, la
bateria debe reemplazarse cada 5-7 afos, la dueédeacerse en la fabrica.

3. El panel trasero de conectores necesita seedngmado por corrosion y dafio, para
reemplazarlo en caso necesario.

Mantenimiento de Rutina

Conectores

Inspeccione los conectores del cable en la pasena de su Sistema 6, cada vez que
conecte en arnés del cable en los conectores. ¢iongiies necesario.

Para limpiar los conectores del cable, ponga dimesogotas de alcohol en un cotonete
de algoddn (éste NO es el cotonete normal que asa gidos, sino uno que puede
conseguir en cualquier tienda de equipo electroriomo Radio Shack) e insértelo en
el conectorSaque el cotonete de manera horizontal, sin doblaxl Mueva el cotonete
al siguiente conector y repita la operacidio deslice el cotonete a lo largo del
interior del conector ya que puede causar dafios a los contactos. Emjulagu
conectores con un cotonete himedo, y luego ségoelmtro cotonete seco usando el
mismo movimientoNunca use acero o lana para limpiar estos conect@leVea la
Figura A-2.

Figura A-2 Limpie los Conectores de Datos commsestra

Ventana LCD

La ventana LCD esta hecha de plastico resisterit@nbe y dificil de rayar. Limpiela
regularmente con cualquier producto limpiador geéatico con un trapo suav€o use

ningun producto que contenga amonBajo ninguna circunstancia, limpie su

ventana LCD con trapo seco.

Cubierta (Case)
La cubierta del Sistema 6 esta hecha de pléstinesgr para altos impactos. Use
cualquier detergente neutro para limpiar la cubiedo use alcohol, tinner o algun otro
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solvente. Estos productos pueden cambiar el colrlal cubierta, o dafarla
permanentemente.

Inserciones de Teclado

La cubierta del teclado debe limpiarse con unacétude detergente suave y agua.
Después limpielo con un trapo seco y suave. Inkatabierta del teclado con cuidado.
Métalo en el estuche para el teclado, manteniéridottas derecho posible.

Cables

Limpieza

Antes de usarlo, inspeccione todos los cables gdogctores en la orilla de la alberca,
para checar si no hay corrosién. Todos los conestdeben estar libres de corrosion
para que su sistema para tomar tiempos opere atisueate.

Para limpiarlos necesitara Lime-A-Way (marca regit), grasa silica y cotonetes de
algoddn. Siga las instrucciones que vienen abajeg la Figura A-3 para mayor
referencia.

1. Vierta unas gotas de Lime-A-Way al cable o placa de jacks. Déjelo ahi unos
minutos para disolver la corrosion.

2. Inserte un cotonete de algoddn en el jack y @dngn movimiento para limpiarlo. Si
éste no esta libre de corrosion, repita los pago2 &i es necesario.

Figura A-3 Limpie los Conectores de los Cablan@se muestra

3. Seque el jack con un cotonete himedo de tedmyelo con un cotonete seco.

4. Apliqgue una pequefa cantidad de grasa silica eotonete limpio e insértelo en el
jack.
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Placas de Toque y Botones (Touchpads and Buttons)

Asegurese que los conectores queden ajustadoséd ael cable. Conectores con
puntas rotas no embonan adecuadamente. Refiédas€igura 4-A. Cheque que las

puntas de los conectores no tengan corrosion yidiicgmbie los conectores si es
necesario. Refiérase a la seccion de manteniméenta placa de toque en este capitulo
para instrucciones detalladas del cuidado.

Figura A-4 Inspeccione la Placa de Toque y loseCtores de los Botones

Sistemas de Inicio

Asegurese que los conectores embonen de formadgusal cable. Las puntas de los
conectores que estan rotas, no embonaran firmemBefgerase a la Figura A-4.
Cheque las puntas de los conectores para vey sidneosion y limpie o reemplace los
conectores, si es necesario. Refiérase al manuasdario de su Sistema de Inicio para
detalles sobre su adecuado mantenimiento.

Tabla de Resultados

Inspeccione los conectores del cable de la tablesldtados para checar que no haya
corrosion ni cables rotos o quemados. Limpie o ptaoe, si es necesario. Consulte su
manual sobre tabla de resultados para las necesidadmantenimiento.

Impresora

Inspeccione los conectores del cable de la impagsara checar que no haya corrosion
ni orillas dobladas. Limpie o reemplace, si es msakde. Consulte su manual de la
impresora para instrucciones sobre mantenimientdlde

Investigacion de Fallas (Troubleshooting)

Teoria de Operacién El Sistema de Nado estd compuesto de tres sistema
“Entrada”(input), “Salida”(output) y el Sistema 6 Estos tres sistemas deben trabajar
adecuadamente para crear un Sistema de Natacidiorfiah

El sistema de entrada incluye un sistema de inici@queo de relevos, entrada de
computadora, y un sistema final. El sistema deadrpcovee datos de entrada al Sistema
6 que le dicen al software de Natacion que comianmentar el tiempo de la carrera. La
entrada de chequeo de relevos provee un relajagocambio de informacion. La
entrada para la computadora se puede usar pararg@sinformacion general de la
prueba hacia el Sistema 6. El sistema final (alrdidlaa de toque, botones de respaldo)
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provee el ingreso de datos al Sistema 6 que ledic&oftware de Natacién que grabe
una division dada o un tiempo final.

El Timer Deportivo de Sistema 6 con el SoftwardNdéacion es el corazén del sistema.
Recibe e interpreta los datos entrantes y proveesafhida hacia una gran cantidad de
aparatos de salida.

El sistema de salida recibe los datos interpretddbSistema 6/Software de Natacion y
da estos datos en un formato visual. El sistemé&dade salida consiste en una
impresora para proveer al usuario con una copisleesultados de la carrera y una
tabla de resultados para desplegar los resultados espectadores. Un sistema mas
avanzado de salida incluye también un software gaeala computadora maneje las
Pruebas corrientes, asi como una salida de video.

Cuadro de Investigacion de Fallas (Trouble
Shooting Chart) Sistema 6 Software de Nado

Problema Remedio Notas
No despliega nada, aun estarjdb)Checar el cable del adaptador
encendida de poder, asi como la clavija de
pared.

Una Opcién de Natacién, no est®Refiérase al Capitulo 4 para upn®i todavia esta mal, llame A&
funcionando como se esperabd. explicacion completa sobre |aCTS — Atencion a Clientes.
Opcidn en cuestion.

El timer de la carrera del)Asegurese que el cable deRefiérase al Capitulo 2 en su

Natacion no inicia. sistema de inicio esta conectadmanual sobre sistema de inigio
correctamente. para instrucciones.
2)Limpie los conectores. Refiérase a la pagina A-2
3)Cheque el cableado. Refiérase a la pagina A-2 y A-3

4)Cheque el sistema de inicio. | Refiérase a la pagina A-8 o gl
manual de sistema de inicio.

El software de Natacion no1)El timer debe restar listo pareRefiérase al Capitulo 4 para
registra placa o boton final/botdrel golpe(hit)a la almohadillg. instrucciones completas.
de respaldo. Asegure que el indicador de |a
almohadilla este en ARMED, |
gue despliega el carril correcto,

2)Confirme que los carriles estarRefiérase al Capitulo 4, Menu de
adecuadamente divididos é@rganizacion, Organizacion de
acuerdo al mapa. la Alberca.

3)Asegure que la placa de toqu&efiérase al Capitulo 2
y los cables de los botones estan
conectados adecuadamente.

4)Limpie los conectores.
Refiérase a las paginas A-2
5)Cheque el cableado.
Refiérase a las paginas A-2 y A-
6)Cheque las placas de toque 8

los botones. Refiérase a la pagina A-9
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Cuadro de

Shooting Chart)
Sistema de Entrada (Input System)

Esta seccion se refiere exclusivamente a los @nudd del sistema de entrada. Pruebe

los remedios sugeridaxactamente como se dan, uno a la vez en el ordestado.
Asegurese de grabar los remedios probados y sultadss, para futura referencia.

Investigacion de Fallas (Trouble

Problema

Remedio

Notas

El sistema de inicio no arranca
timer de la carrera.

el)Asegurese que el cable d
sistema de inicio est
adecuadamente conectado.
2)Limpie los conectores.

3)Cheque el cableado.

4)Cheque el sistema de inicio.

eRefiérase al Capitulo 2 0
amanual del sistema de inic
para instrucciones.

Refiérase a las paginas A-2.

Refiérase a las paginas A-2 y
3.

Refiérase a la pagina A-8 o
manual de sistema de inicio.

Los golpes (hits)a la placa d
sistema final o el botd
final/boton de respaldo no

registran en la pantalla de Nad

q

nestar listo para un toque en
ealmohadilla. Verifigue que €
p.indicador de la placa s
despliega en el carril correcto.

2)Asegurese que la placa
toque y los botones de los cab
estan bien conectados.
3)Limpie los conectores.

4)Cheque el cableado.

5)Cheque las placas de toque
los botones.

ell)El Software de Natacion debeRefiérase al Capitulo 4 para u

lexplicacion completa.
I
e

dRefiérase al Capitulo 2 pal
emstrucciones de cableado.

Refiérase a las paginas A-2.
Refiérase a las paginas A-2y

3.
Refiérase a la pagina A-9.

Salidas tempranas y tardias no
indican en la impresion d
divisiones.

sBAsegurese que el cable de
einterfase RJP esta conectadg
RJP y el conector del botén
esta conectado al arnés del ca|
en la placa de toque.

IRefiérase al Capitulo 2 o
@anual RJP para instruccion
Ade cableado.

ble

eS

Los tiempos del botén A d
respaldo no se indican en
pantalla desplegada o no
imprimen en la impresion de
carrera.

el)Asegurese que los botones
laespaldo estan conectados a
selavija de banana al final d¢
aarnés del cable del cable RJP.

dRefiérase al Capitulo 2 o
manual RJP para instruccion
2lde cableado.

No hay intercambio de chequg
de relevos ni resumen d
impresion.

2d)Aseglrese que las opcion

eRefiérase al Capitulo 4 sob
s@rganizacion  (Setups)
einstrucciones completas.

edeseadas de impresion
enlisten en el formato d
impresion.

par

re
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Cuadro de
Shooting Chart)

Sistema de Salida (Output System)

Esta seccion se refiere exclusivamente a los @nudnd del sistema de salida. Pruebe los

remedios sugeridosxactamente como se dan, uno a la vez en el ord&tado.
Asegurese de grabar los remedios probados y sultadss, para futura referencia.

Problema

Remedio

Notas

La impresora no imprime.

1)Asegurese que la impee
esta encendida (On Line) y tie
papel.

2)Cheque que las conexiones
los cables estan aseguradas.

3)Limpie los conectores de
cable de la impresora.

ne

dRefiérase al Capitulo 2.

2|Refiérase a las paginas A-2.

La Tabla de Resultados no e
funcionando.

sth)Aseglrese que

la tabla
resultados tiene energia y e
encendida.

2)Aseglirese que la tabla
resultados no esta en blanco.

3)Asegurese que el cable de
tabla de resultados esta bi
conectado.

4)Cheque los conectores d
cable de la tabla de resultados
tengan corrosion y limpie
reemplace si es necesario.

l&kefiérase al manual sobre tal
stele resultados.

jiRefiérase a la tecla deabla de
Resultados (Scoreboards)a la
seccion deScoreboard Setup
en el Capitulo 4.

IRefiérase al Capitulo 2.
en

el
no
D

Investigacion de Fallas (Trouble

a

La Tabla de Resultados 1
muestra los resultadg
esperados.

dl)Asegurese que el cable de
stabla de resultados esta bi
conectado.

2)Cheque que los conectores
cable de la tabla de resultados
tengan corrosién y limpie
reemplace si es necesario.

3)Aseglirese que los switch
DIP de la tabla de resultad
para cada modulo, estan en
ubicacién fisica correcta.

4)Cheque la ubicacion fisica e
el software de Natacion.

IRefiérase al manual de tabla
enesultados.

el

no

D

eRefierase al Capitulo 2 y/

bsnanual de tabla de resultad
lpara instrucciones completas.

el
al

2rRefiérase  a Setups en
Capitulo 4 o llame
Departamento de At. Clientes
Colorado Time Systems.

@)

0S

e

La Descarga de Secuencia
Eventos no funciona.

dé)Asegurese que la opcidéilow
Remote Setugste habilitada, e

Refiérase a las paginas 4-15
hesta guia del usuario.

Setups / Hardware Setups.
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2)Salga de Setups Usted no
podrd descargar una secuengcia
de eventos si el Sistema 6 e
Nado esta en el modo &etups

f
(o2}

3)Asegurese que el cable parRefiérase a las paginas 2-4 y 2
control de pruebas esfaen esta guia del usuario.
conectado a Com Puerto 1 en|el

panel trasero del Sistema 6.

Referencias

Sistema de Inicio

Sistemas Electronicos de Inicio
Un sistema electronico suena por medio de un atgpara que los nadadores lo
escuchen y el timer comience el conteo de la GadeMNatacion.

Hay 4 areas de posible problema:
1) El sistema de inicio no arranca el timer. Ehtpetazo de salida y el PA, funcionan
bien.

Usualmente, este problema es el resultado de lexa@om defectuosa de algun cable.
Conecte un boton eléctrico a jdaca de toquey el arnés del cable Aetiquetado
“Inicio”(Start) y presione el boton. Si el timer de esa carreraatacion no inicia,
refiérase a la seccién de Cableado (Wiring) indéaan la pagina A-10. Si el timer no
inicia, cheque el cable que va al sistema de iniEiocable conectado debe fijarse
fuertemente a los jacks y estar libre de corrosldmpie o reemplace como sea
necesario y repita el proceso. Si el cable y camestestan bien, conecte el cable del
sistema de inicio a la placa de toque y el arnésalgde A y brinque el conector que
normalmente conecta al sistema de inicio, con yndd papel. Si el timer de la carrera
de natacion inicia, el sistema de inicio esta dafeso y debera regresarlo para servicio.

2) No hay trompetazo de inicio, pero funciona el PA

Esto es usualmente un problema con el micréfonme€e un botdn eléctrico en
optimas condiciones al jack del sistema de inicigrgsione dicho boton. Si el
trompetazo de inicio suena, el micréfono esta defso y debera regresarlo para
servicio. Si no hay trompetazo de inicio, la tatdacontrol dentro del sistema de inicio
esta defectuoso y debera ser regresado para servici

3) No hay trompetazo de inicio o PA, pero el tinder la carrera de natacion inicia
correctamente.
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Este es usualmente un mal altavoz o un mal arnésale del altavoz. Conecte el
micréfono directamente a la salida del altavoz gdirainar el cable. Si usted no usa un
cable para el altavoz, use un metro en ohms paweaclel altavoz. Si este no registra 8
ohms, significa que el altavoz esta defectuoso.

4) No hay trompetazo de inicio, PA o timer de ioici

Esto usualmente indica una bateria baja, que seorolos fusibles o un mal control de

la tabla. La bateria se puede checar con un metiléos, el fusible puede chocarse

con un metro en ohms. Si la bateria y el fusiblarebien, regrese el sistema de inicio a
la fabrica para reparacion.

Juzgando Plataformas RJARRJP Judging Platforms)

Sus plataformas RJP son muy durables y estan digeffzara funcionar bien mucho
tiempo, sin necesidad de mantenimiento de rutink.Ulico procedimiento de
mantenimiento que puede necesitarse es limpiavredator del cable en cada RJP con
Lime-A-Way y un cotonete por si se presenta cobrgstal como se explico antes en
este apéndice. Para informacion sobre Investigag@rallas, refiérase a su manual
sobre Instalacion RJP y Operacién, P/N F 507. Batener un manual de reemplazos,
llame sin costo al Departamento de Colorado Timste®ys en el Departamento de
Atencion a Clientes.

Sistema Final/ De MetaFinish System)

Existen dos tipos de sistemas finales: almohaddegoque y botones electronicos.

Ambos son switches momentaneos. Las almohadillasglee son switches largos que

se montan en la pared de la alberca mientras gustones electrénicos se usan por los
jueces que estan parados a un lado de la albeosadds tipos usan un cable para
conectarse al timer de la carrera de natacion.

Cuando alguno de los dos switches (almohadillaodee o botdn electronico) se cierra,
un tiempo dividido o final se registra en el tinter la carrera de natacion. Si esto no
sucede, el sistema final ha fallados. Hay tres sargae representan problemas
potenciales en un sistema final: almohadilla dei¢og boton, el cable en la orilla de la
alberca o el arnés del cable, y finalmente el Biaté6 por si mismo. Comience
chocando la placa o el boton y luego el cable. Ghegl Sistema 6 como ultimo
recurso.

Placas de Toque y Botone@ouchpads and Buttons)
Estos articulos pueden checarse facilmente coontéhlae la placa de toque /probador
(Model TPM-D) o el metro en ohms. Siga los siguesmiasos:

1) Inspeccione las conexiones para ver si no hdo da corrosion. Limpie o
reemplace conforme sea necesario.

2) Conecte la almohadilla el botdén en el probadoagregue un metro en ohms
para probar cada conector en la placa o el en loatiocable.

3) Sin tocar la almohadilla, el probador lee ldastescia de 0 a 20, o al infinito en
el ohm-metro para verificar que la placa esta biEem.placas defectuosas la
lectura es de 40 o 50, o muestra una resistenasidarable en el ohm-metro.
Las placas de togue que leen entre 20 y 40 erobagdor o que muestran una
resistencia medible en el onm-metro, NO son colgfalie recomendamos que
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los mande para evaluacion o reemplazo. Botonesctdelos generalmente
pueden repararse en la fabrica.

4) Togque la placa. Si esta funcionando bien, @bador leera la escala completa o
el ohm-metro leera menos de 100 ohms. Asegureselaumteria en su
almohadilla de toque u ohm-metro este bien cargdda.bateria baja da como
resultado, lecturas inexactas.

Presion de la Placa de Toque (Touchpad Pressure)

Una placa de toque es esencialmente un switch eontenedor a prueba de agua. Para
prevenir que la placa flote, se le quita casi tedaire en la fabrica. Aplican tres reglas
generales para inflar las placas de toque:

1) Las placas de toque no deben estar sobre isflagia@ue flotaran y se alejaran
de la orilla de la alberca. Una placa de toquedaiaiejara entrar el aire mientras
esta guardada, por lo que debera regresarse larieafpara servicio.

2) Las placas de toque no deben estar infladas st indicado. Una placa que
esta bien inflada tiene una pequefia burbuja dedaim&ro de ella en la linea de
agua.

3) El inflar una placa debe ajustarse en rarasaues.

Sistemas de Cableado (Wiring Systems)

Colorado Time Systems usa dos tipos de sistemasadkado: arnés de cable y
cableado en la orilla. Refiérase a la seccion apgdapgue viene a continuacién para su
tipo de sistema de cableado.

Arnés de Cable (Cable Harness)

El arnés de cable es simplemente un cable multitatior que va a lo largo de la orilla
de la alberca. Los problemas mas comunes con lblescae refiere a conectores
corroidos. La limpieza soluciona la mayoria de [m®blemas. Refiérase a las
instrucciones sobre limpieza de los conectoressguexplican anteriormente en este
capitulo.

Si sospecha que los problemas con sus cables tpargiespués de limpiar los
conectores, use un voltimetro para probar el cabtmecte el cable sospechoso al
Sistema 6 como se describe en el capitulo 2 y pdaiesu Sistema 6. inserte el
voltimetro para probar cada placa de toque y lacigws del boton para cada cable,
poniendo atencién para observar la polaridad da cadector. El voltimetro debe leer 5
voltios. Dese cuenta que si se seleccion&altaje bajo para la placasignifica que el
voltimetro leera 3 voltios. Si todos los conectatedos cables estan bien, entonces la
placa de toque o el botdn es lo que esta defectireftérase a la seccion @stema
Final (Finish Systempara mayor informacion.

Cables en Puerto/En la Orilla (In-Deck Cables)

Cheque que el sistema de cableado interno con sshonprocedimiento que se dio

anteriormente para el arnés de cable. La mayoritosigroblemas de este tipo de

sistema se encuentran en la pared de la placa @®h®ctores. Revise los conectores y
limpielos o reemplacelos si es necesario.
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Impresoras (Printers)

Hay dos tipos basicos de impresoras. Una es eDp8 y toma un extremos ASCII de
datos y los imprime. El otro es un tipo WINDOWSeqecesita un correr un programa
en la computadora llamado DEVICE DRIVER para quedauimprimir. Muchas
impresoras pueden hacer ambos tipos.

Los que NO PUEDE USAR son aquellos que no tieneabce o memoria en ellos
mismos y cuentan con que la computadora haga ekegoode formateo por ellos.
Debido a que estas impresoras no tienen procesasiten a ser modelos mas baratos.
Cualquier impresora que diga que necesita un angMfindows probablemente NO
funcionara.

La mayoria, mas no todas las impresoras HP debwriofar. Ellas tomaran codigos
HP PCL (Printer Command Language). HP tiene unadsgra de inyeccion de tinta de
bajo costo, la Apollo P-2200 que trabaja muy blemmayoria de las IMPRESORAS
DE MATRIZ trabajaran, incluyendo OKIDATA 320 y Citn GSX190. estas
impresoras imprimiran una linea roja, como los nuxleiejos. Esta impresora sera
capaz de usar papel con papel carbén para 3 capi@sbuena impresora laser es la
Brother HL1440.

Una vez que tiene una impresora que trabajaraetoBistema 6, necesitara cargar
cbdigos especiales al timer para poder usar tamafiosstandar de impresion. La
mayoria de las impresoras imprimiran 10 caracteoegpulgada (10CPI) a través de la
pagina como predeterminado (este es un buen tad®ifiopresion si tiene una alberca
de 6 carriles). Si desea imprimir un tamafio med@CPl) para una alberca de 8
carriles, necesitara ajustar el tamafio en la inopaes tener codigos de impresion que el
timer le mande, solicitando un menor tamafio de ésipn. Estos cédigos de impresién
se cargan en el d&rea JARREGLOS’(SETUPS) en el meni ddMPRESORA
(PRINTER).

67



Apéndice B
Glosario

Introduccion

El Glosario contiene definiciones para términoseespizados usado en el manual de
instrucciones. Dichos términos estan organizadabéticamente.

Canal (Channel)

El cédigo hexadecimal usado en el software de Natggara dirigir informacién hacia
una tabla de resultados especifica, o el codigaderimal usado en la tabla de
resultados que le dice al modulo de una tabla dmlteelos determinada, qué
informacion desplegar. La direccion fisica es deteada por los arreglos del switch de
cada linea en la tabla de resultados. Generalmesde intercambios parambas
direcciones — légica y fisic&anal es un termino menos preciso que debe senearel
contexto usado para determinar si se refiere adaaon logica, fisica, 0 ambas.

Hardware

El equipo fisico usado para procesar informaci@uesto al software o los programas,
gue realiza tareas especificas. El Timer DepodigdSistema 6 es un aparato hardware
gue puede correr diferentes programas de softiMa®o, es un programa de software.

Teclas de la Almohadilla (Keypad Keys)

Las teclas en la membrana del teclado del Sistema 6

Display Liquido de Cristal (Liquid Cristal Display — LCD)

Un aparato solido usado para los displays de cadpra cuando el consumo de
energia y espacio estan en lo optimo. En este tagantalla del Timer Deportivo del
Sistema 6.

Direccion Légica (Logical Address)

El codigo hexadeciamal usado en el software dediatgara dirigir informacion hacia
un destino especifico en la tabla de resultados tineccion I6gica puede dirigirse
hacia cualquier direccion fisica excepto OF, qua esservada para tablas de resultados
de linea simple.

Prueba (Meet)

Para la Natacion, una “Prueba” comienza cuandaluetéra al Programa de Natacién
en el Timer del Sistema 6, y termina cuando ustdd del Programa de Natacion,
regresando asi al Menu para Escoger Deporte (Ciguse Menu). De este modo las
Pruebas son guardadas en Datos Guardados (Staiad Da
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Direccion Fisica (Physical Address)

El cddigo hexadecimal usado en la tabla de resadtaglie le dice a un modulo
especifico de la tabla de resultados qué infornmadiésplegar. La direccion fisica es
determinada por los arreglos que se hagan al sWitPhen cada linea de la tabla de
resultados.

Caja de Peticion (Prompt Box)
Aparece en la pantalla desplegada de Natacion,douaa requiere ingresar alguna
informacion.

Carrera (Race)

Para el software de Nado, una carrera comienzadouse recibe un inicio, y continua
hasta que se recibe el siguiente inicio. Cuandoresiona“Guardar/Imprimir”
(Store/Print) o “Resetear”’(Reset)el conteo de tiempo de la carrera esta compbeto,
la carrera que recién completo todavia es consldezamo una carrera en curso.

Estado de Reseteo (Reset State)

Este estado indica que todos los nadadores haingatanque la carrera en curso ha
terminado. Cuando usted presioriResetear’(Reset) el software de Natacion
permanece en el estado de reseteo hasta que canaesiguiente carrera. El software
de Natacion esta en el estado de reseteo la prireerque lo carga.

Modulo de Tabla de Resultados (Scoreboard Module)

Se hace un arreglo para las lineas de la tablaedeltados y poder desplegar
informacion especifica con switches DIP (Dual laliain) puestos en este modulo. Este
termino normalmente es usado con direcciones §isica

Signage
Las etiquetas colocadas en la tabla de resultagesjndican que tipo de informacién
despliega un digito o una serie de digitos.

Software
Un programa computacional designado para redi&#ens especificas. “Natacion” es
un ejemplo de software. También conocido c@ragramao programa de software

Moverse entre las Opciones (Toggle)

Como un suave switch, esta opcion de software actha funcién dada, si ésta esta
apagada, o la cambia a apagado si esta encendidal goder moverse entre las
opciones.
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Apéndice C

Especificaciones del Sistema 6

Ambientales

Temperatura: 0°C —50°C
Humedad: 90% (no- condensado)
Altitud: 0 a 3000m

Eléctricas

Abastecimiento DC: 15 VDC @2.4A

Bateria: lon de Litio, recargable

Tiempo de Operacién: 45-60 minutos para uso normal

Conexiones de Entrada y Salida

Primarias/De Respaldo/Near End/Far End: Entradd @3.5mA
Puertos COM 1y 2:Entrada/Salida — RS-232, +-12V

Puerto de Jueces I/O: Entrada/Salida — RS-232\W-12 VDC @0.52
Puerto Paralelo de Impresora:

Puerto SCBD: Salida — RS-232, +-12V

Poder Externo: Entrada — 15VDC @2.4A

Instalacion/Mantenimiento

Este producto pretende ser usado en un medio ammbgen alberca al aire libre o
techada. Cuando el timer es operado en los Estddaos, éste debera usarse de
acuerdo al Codigo Nacional Eléctrico. Cuando se fussa de dicho lugar, debera
usarse de acuerdo con los cddigos eléctricos rele®ny locales, asi como las
regulaciones del pais donde se va a instalar. @8#stema 6 a una distancia segura de
la alberca, para que no se salpique. El adaptaslpoder AC nunca debera usarse en
una locacion donde pueda mojarse.

El adaptador de poder del Sistema 6 deberd usarseirt desagiie en el piso. Este
equipo pretende ser conectado a un circuito prdegor un interruptor de circuito de

piso para cuando se use en las afueras o cerda akberca. Este producto esta
equipado con una clavija de 3 cables de piso. &tana opcién segura. Si usted no
puede insertar la clavija a la salida, contactenaelectricista calificado para que

reemplace el desagtie obsoleto que tiene. No dejeawido este tipo de opcidn.
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Si el Sistema 6 ha estado en una locacion friaipgique este a temperatura ambiente
en un area no hiumeda para prevenir condensaci@nutédad.

Reemplazar fusibles, o cualquier servicio similaste debe hacerse cuando la unidad

este desconectada de la corriente eléctrica. Usarer del Sistema 6 en una manera no
especificada por Colorado Time Systems puede caaseais permanentes.

Solo la rutina de limpieza, como se describe eanaual de usuario del Sistema 6, es
la Unica parte de servicio que puede realizar @ ns.
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Apeéndice D
Historia del Conteo de Tiempo de Nado

Felicitaciones al haber comprado su nuevo Timea gstema 6. Ha elegido la ultima
novedad de Colorado Time Systems, la compafiaman precision y exactitud en el
conteo de tiempos de nado. Este timer es un lega@acelencia.

En los primeros afios de los 70’s Colorado Timeedgystofrecié su primer display para
medir tiempos y su sistema de tabla de resultaalavercado Americano. También su
sistema podia imprimir en una tira de papel dagiana impresion instantanea de los
tiempos finales y divididos al final de cada hdambién incluia tres botones por carril
como respaldo con una comparacion automatica dédogos de la almohadilla de
toque y los de respaldo. Una bateria opcional slerva daba proteccion para no perder
datos en el evento por fallas eléctricas.

En los 80’s, Colorado Time Systems introdujo lacdes generacion de sistemas de
conteo de tiempo que revolucionaron la industria@aciones innovadoras — el Sistema
Il de conteo de tiempo de Nado. Las opciones imclumemoria para guardar

resultados anteriores de las carreras, operacidasdpruebas, un sistema para juzgar
los relevos y el uso de un teclado sobrepuesto plegando al existente que era
obsoleto. El Sistema Il de manera rapida y fadilteecambiaba de deporte con un
programa incluido en un cassette y cambiando éhdecsobrepuesto. El Sistema llI

gano reputacion y se volvio el estandar de la imdudesde 1981 hasta 1989.

A finales de los 80’s Colorado Time Systems intjoda siguiente generacion de timer
deportivos. El Sistema 4000 incluyendo la primergresora de gran tamafio y el
manejo de pruebas por computadora. Una gran gamaraigramas deportivos

estuvieron disponibles en tarjetas programadagalémsun nuevo programa se volvio
tan simple como insertar una tarjeta a la aberdetaSistema 4000.El Sistema 4000
marco el paso en la industria de conteo de tierdpase momento.

Colorado Time Systems continuo la tradiciébn conSatema 5 usando tecnologia
avanzada para dar mayores beneficios. Una pargedlade LCD con contrastes de
color permitia al operador ver ampliamente laagitdn de la carrera, incluyendo el
estatus de cada carril. La mayoria de las opcidakgeclado solo requerian un toque.
El Sistema 5 también incorporo salidas para mamtjsoftware de pruebas y expandio
la memoria por carrera dando suficiente espacioa pgmardar los resultados
completamente — una gran innovacion en el conteitiedgos de nado. Los beneficios
se incrementaron ya que una carrera podia ingiaptonto como la anterior terminara.
Toda la informacion podia imprimirse en difererfaasnatos segun la conveniencia del
operador, con una impresora econémica, de 8 Yalyhdas por linea.

El Sistema 5 incorporo un sistema de autodiagrgi@ra checar los circuitos internos
del timer y sus componentes. El programa de didioosambién checaba los circuitos
del arnés de cable, almohadillas de toque, botprks cable de la tabla de resultados
cuando estos articulos estan bien conectados.
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Nuevos programas para otros deportes salieron etamhe en diskette, pudiéndolos
bajar a la computadora, en la memoria del Sistemidn& vez en la computadora, los
nuevos programas permanecian en el Sistema 5 yogigma estaba listo para ser
usado con solo el toque a un botén. Luego se incarpn nuevos programas Yy
actualizaciones usando este innovador sistema.

La gama completa de opciones del Sistema 5 significpara Colorado Time Systems
ser el lider de la industria desde entonces.

Con el advenimiento del Sistema 6, los usuariosi@udéomar ventaja de las opciones
existentes agregandolas a una pantalla a colorsdexterno, teclado para PC, soporte
para albercas con 12 carriles, capacidades adie®da entrada y salida, actualizacion
automatica de software, calculo automatico de teange respaldo, capacidad para
juzgar los relevos, capacidad para manejar laadide la tabla de resultados, habilidad
para desplegar divisiones corrientes y restadamaigera simultanea en una matriz
LED, y la posibilidad de continuar con las opciodessoftware.
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