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El SIOC por qué?  
El sistema IOCard clásico, al cual ya dediquemos la primera parte del tutorial " IOCards 
paso a paso", es adecuado para los principiantes ya que su "programación" es sencilla y 
ello es más que es suficiente para la mayoría de las cabinas.  

El SIOC es un lenguaje de programación más potente, que permite dotar una cabina con 
funciones lógicas complejas, temporizaciones, formulas matemáticas, etc.  

Podremos muy fácilmente realizar funciones de tipo "enciendo una alarma intermitente si 
la velocidad es inferior a 130 Kts, si el tren de aterrizaje esta retraído, si los flaps están 
extendidos ", cosa que no es posible con las IOCard.  

 

El SIOC para quién?  
Manuel Vélez, el diseñador del SIOC y de las IOCards, comenta : "El SIOC es un 
lenguaje potente para usuarios avanzados "(Avsim, 14 marzo 2006)  

Nico Kaan, un usuario neerlandés dice " incluso a principiantes, les recomiendo que 
utilicen el  SIOC y no las IOCard de base " Pero también añade "por supuesto es 
preferible tener unas nociones de programación informática,  sino es mejor no 
construirse una cabina..." (Avsim, 14 marzo 2006)  

Sin embargo, los hay que son torpes en el terreno de la programación (como yo) pero 
que quieren entender lo que es el SIOC y como funciona...  

Esos torpes hacen esfuerzos, tratan de leer la documentación que les proporciona la 
web de OpenCockpits. Al leerla entonces descubren con alegría que el SIOC es "un 
sistema de programación de estructura vertical que funciona con el protocolo IOCP y 
que esta basado en eventos". Como lógico, el torpe se asusta.  Enseguida hace borrón y 
cuenta nueva y piensa "eso no es para mí".  

Pues precisamente para evitar ese tipo de frustraciones ha sido imaginado este tutorial. 
Claro que es un poco arriesgado hacer sencillo un sistema complicado. Necesariamente  
lleva a aproximaciones. Pero que importa el método si al acabar estos ejercicios uno es 
capaz de manejar las funciones principales de una cabina con el SIOC! Igual cuando se 
ha llegado a esa fase, resulta mucho  más fácil ir  más adelante por sí mismo y descubrir 
refinamientos que no trataremos aquí. 

Claro que si tiene uno un amigo que se las arregla con el  SIOC, lo mejor es ir a visitarle. 
Eso hice con Guy Boullu y él me explicó las bases del sistema. Guy, te agradezco de 
verdad tu ayuda y tu paciencia.  

 



También pueden los torpes examinar los ficheros de programación SIOC (los .ssi) de 
otros usuarios, compararlos, probarlos, que no hay riesgo alguno y es muy instructivo.  

Entonces, seguramente se podrá concluir que, como lo comenta Nico Kaan, es posible 
empezar directamente una cabina con el SIOC.  

Lo único que es imprescindible es ser lógico. Cuando sabe uno exactamente lo que 
quiere conseguir, se puede muy fácilmente describir una función, definir todo lo que se 
necesita para actuar. Por lo tanto,  llevar ese pliego de condiciones al SIOC resulta 
bastante fácil. Bueno, también eso supone conocer perfectamente el avión que 
queremos modelizar.  

 
 

 

El SIOC y las placas IOCards 
El SIOC puede perfectamente funcionar al mismo tiempo que una programación IOCard. 
Así pues si se tiene ya una cabina funcionando con IOCard, no es útil transformarlo todo. 
El tren de aterrizaje podrá estar programado con el SIOC y todo el resto con IOCard. 
Luego, poquito a  poquito, ya se ira cambiando módulo tras módulo.  

Las placas IOCards interactúan con el Flight Simulator por mediación del protocolo 
FSUIPC. El SIOC también puede utilizar FSUIPC y las "variables" clásicas. Pero también 
puede utilizar su propia interfaz, que llamamos IOCP o "protocolo" IOCP y que hace 
exactamente lo mismo que FSUIPC y mas rápido. Bueno, no compliquemos las cosas, 
que para iniciarse nos va muy bien FSUIPC.  

Los programadores notarán que no hay un programa SIOC para toda la cabina sino, 
multitudes de programas uno tras otro que funcionan independientemente. Eso resulta 
muy práctico para probar interruptor tras interruptor.  

Mientras que el sistema IOCard vigila, permanentemente y muchísimas veces por 
segundo, a todos los interruptores, encoders, potenciómetros etc.…conectados para ver 
si uno de ellos no ha cambiado de estado desde la ultima vez, el SIOC, el, se encuentra 
por defecto sin actuar. Solo actuará si un "evento" nueve sucede. Por ejemplo, un 
interruptor que acabamos de cerrar. Por esto, el SIOC es más rápido y consume menos 
recursos que las IOCard.  

 
 

Cuales son los programas que debemos  



instalar? 
Después de haber descargado en la web de OpenCockpits (sección descargas) la última 
versión del SIOC, se descomprime todo en la misma carpeta que el resto de  IOCards, 
en principio Archivos de Programas / IOCards. Como está todo mezclado, vamos a crear 
un acceso directo en el escritorio para  sioc.exe. Así se accede mas fácilmente a los 
programas útiles.  

Echemos un  vistazo rápido.  

Para que esto sea más concluyente, arrancamos primero Flight Simulator. Si se activan 
otros programas al mismo tiempo, como IOCards, o la tarjeta Encoder Keys, no pasa 
nada. Que vivan su vida!.  

Ejecutamos ahora sioc.exe y nos muestra la ventana siguiente. 

 

 

Está muy clara.  Primero podemos ver la versión del SIOC que estamos utilizando, aquí 
es la 3.2.  
 
Modulo IOCards nos indica que el puerto paralelo no esta conectado. Esto es normal 
puesto que utilizamos la placa USB. Esta placa esta correctamente conectada (running) 
y el número de subgrupo es el 7 (a veces se le llama también "device number").  
Que raro parece esto! Con las  IOCard la placa lleva el numero 2048.... Es porque el 
SIOC  lo numera de otra manera, pero no tiene importancia.  Además,  si puniéramos en 



un programa 2048 en vez de 7 también funcionaría ... 

El  apartado debajo Module FSUIPC, nos confirma entre otras cosas que FSUIPC está  
funcionando correctamente.  

De momento vamos a dejar las casillas "IOCP". Sugeren que IOCP puede actuar como 
un  "servidor" con "clientes", es decir, entre otras cosas, que el SIOC puede funcionar 
con varios ordenadores, sin utilizar el  WideFS de Peter Dowson. 

La ventana USB Devices nos recuerda que estoy utilizando en mi cabina una placa USB 
Keys y también una placa USB.  

En el cuadro negro debajo hay una cosa muy interesante :  

c:\Program Files\IOCards\SIOC.ssi  

Los ficheros .ssi son los ficheros de programación que  usa el  SIOC y que van creados 
por cada usuario para un tipo de avión. 

Si echamos un vistazo en  Archivos de Programa/Iocards veremos efectivamente ese 
fichero... que esta vació.  

Es solamente por si quisiera llamar su fichero.ssi "sioc.ssi". A cada modificación, basta 
con grabar el anterior utilizando el mismo nombre. Pero si prefiere llamar su .ssi 
"mi_avión.ssi" está  bien también. Además seguramente que han notado que cuando 
hemos descomprimido el fichero sioc.exe  numerosos .ssi, como "ejemplo_displays.ssi", 
han sido creados. Son ejemplos, nada más. Para que sea mucho más fácil  dar con 
ellos, puede resultar útil clasificar los numerosos ficheros de Archivos de Programas 
/IOCards por tipo.  

Pues todo eso nos incita a echar un vistazo al fichero de inicialización sioc.ini, siempre 
en el mismo Archivos de Programas /IOCards.  

Este pequeño fichero  de texto debe de recoger cual es el fichero .ssi que tiene que 
utilizar.  ES IMPORTANTISIMO.  

Ejemplo :  

[ Fichero de configuración ] 
[ Configuration File ] 
CONFIG_FILE=.\sioc.ssi 

Observen el.\ ante el nombre del fichero .ssi. Si por casualidad, cambia el nombre de 
fichero .ssi no hay que olvidar de modificar el fichero sioc.ini para indicarle el nuevo 
nombre  .ssi que tendrá que utilizar.  

 

Por defecto, SIOC.exe se abre con el fichero .ssi grabado en el sioc.ini , y durante su 



primera utilización, abre el fichero "sioc.ssi"  

También observen que ese fichero .ini se refiere igualmente a las IOCards clásicas, 
FSUIPC, etc. Reúne varios módulos (pero no todos los módulos posibles)  

Entonces, muy lógicamente, si utilizan el  SIOC al mismo tiempo que las IOCards, 
indiquen,  por ejemplo, el número de placas Master que van usando. Las otras 
especificaciones suelen corresponder con lo que hay en e l fichero iocards.ini si 
utilizamos los dos sistemas simultáneamente.  

Por ultimo,  en la serie de botones, muy prácticos, tenemos :  

RELOAD: para utilizar cada vez que hemos grabado una modificación en el fichero .ssi.  
Es para que sea efectiva  la nueva configuración en el Flight Simulator.  

CONFIG llama al fichero.ssi señalado en sioc.ini, para poder trabajar en el ejemplo. En 
nuestro caso, si hacemos clic, vamos a ver  un aviso "Blank File" ya que de momento 
nuestro sioc.ssi está vació. Aprovechemos esta  visita a  Config para seleccionar el inglés 
o el español en el menú Idiomas.  

IOCP Console llama al controlador de funcionamiento que lleva el mismo nombre. Ya lo 
veremos mas tarde.   

TRAY envía la ventana SIOC a la barra de notificaciones, a la derecha de la barra de 
tareas.  

EXIT les indica el camino de la salida...  

Nota: es fastidioso lanzar SIOC.exe a cada vez que arrancamos el Flight Simulator. Para 
que se lance automáticamente el SIOC basta con añadir en FS2004\Modules\FSUIPC.ini 
el apartado siguiente :  

[Programs] 
runif1=KILL,READY,C:\Program Files\IOCards\sioc.exe 

 

 

 

 



Primera prueba con el SIOC 
Seguro que están ya impacientes por ver como va a resultar el  SIOC en su cabina. 
Pues vamos a copiar sin rodeos un programa que existe ya y probarlo. Este  ejercicio nos 
va a permitir ver como se puede transformar un fichero de programación de texto en un 
fichero.ssi que podrá utilizar el SIOC. 
Digamos enseguida que esta forma de proceder la usan sobretodo los principiantes. Se 
copia y se prueba. Pero luego cuando uno lo maneja mejor, se crea directamente un 
fichero .ssi, sin tener que pasar por la etapa del texto. Así resultará más fácil.   

 Aquí un fichero pequeñito que se llama « prueba_1 » 

// ***************************************************************************** 
// * Config_SIOC ver 3.2 - By Manolo Vélez - www.opencockpits.com 
// ***************************************************************************** 
// * FileName : essai_1.txt 
// * Date : 18/03/2006 
Var 0400, Value 0 // Initialisation 
{ 
V0401 = 0 
} 
Var 0401, Link FSUIPC_INOUT, Offset $0BDC, Length 4, Value 0 // Flaps control 
Var 0402, Link IOCARD_SW, Input 33 // Flaps Approach 
{ 
IF V0402 = 0 
{ 
V0401 = 8191 
} 
ELSE 
{ 
V0401 = 0 
} 
} 
Var 0403, Link IOCARD_SW, Input 34 // Full Flaps 
{ 
IF V0403 = 1 
{ 
V0401 = 16383 
} 
ELSE 
{ 
V0401 = 8191 
} 
} 

  

 

 

 Entonces  vemos en la pantalla una página con cosas muy raras, es un fichero .ssi de 
texto. Se trata aquí de un mando de flaps con tres grados de calaje. Pulsen CTRL A para 
seleccionarlo todo, y CTRL C para copiar. Hagan clic en Inicio/Todos los programas/ 



Accesorios, abran el bloc de notas y pulsen CTRL V para copiar este texto raro.  

Comprueben bien una cosa importante : cuando se importa de esta manera un fichero 
ssi en fichero de texto, puede ocurrir que algunas líneas  estén  truncadas : en vez de 
tener una línea como la que sigue 

Var 0401, Link FSUIPC_INOUT, Offset $0BDC, Longitud 4, Valor 0 // Mando de los flaps  

A veces tenemos, cuando no hay bastante sitio, un salto de línea intempestivo, así :  

Var 0401, Link FSUIPC_INOUT, Offset $0BDC, Longitud 4, Valor 0 // Mando de los flaps, 

 tres grados de calaje para aviones de tipo Beech 200.  

Hay que evitar absolutamente esto porque si empieza una línea de programación con 
una cosa que no sea una variable o el identificador //, el SIOC lo toma por una orden de 
programación para ejecutar y entonces ya no entiende nada. Entonces siempre hay que 
comprobar que las líneas estén enteras.  

Como nuestro fichero de texto no parece mal, vamos a grabarlo llamándole prueba_1.txt 
en Archivos de Programas / IOCards.  

En la ventana del SIOC, pulsamos  el botón CONFIG. Config_sioc se abre con una  
página en blanco de sioc.ssi. Vamos a crear otro sioc.ssi a partir de nuestro fichero 
prueba_1.txt.  

Desplegamos el menú de ficheros y seleccionamos Import TXT.  

 



 

Seleccionamos nuestro fichero prueba_1.txt y nada mas hacer un clic tenemos dos 
cosas : primero un "log de compilación" :  

 

Ya vemos que la  "compilación" que es la transformación de un fichero texto en 
programa, se hizo en 3 etapas. Siempre es así. Y cuando todo esta OK, se puede ver 
abajo un OK verde  que nos tranquiliza. Eso significa que todo ha salido bien. Si, en vez 
del OK verde, saliera una cruz roja entonces significaría, por ejemplo, que hemos 
olvidado de copiar un trozo del  fichero prueba_1 y puede ser que una llave } haya 
desaparecido, o que ha ocurrido un salto de línea intempestivo. Esto suele ocurrir a 
menudo cuando copiamos un trozo de programa de alguien.  
 
Nota 1: Hemos visto que la transformación de un fichero texto en programa (la 
"compilación") se hizo automáticamente: el botón COMPILAR de la pagina Config_SIOC 
tiene poca utilidad... 
Nota 2: Crear un programa SIOC a partir de un texto es arriesgado. Los informáticos lo 
hacen a ciegas, pero los que no están seguros  se hacen líos entre los { y los }... Para 
crear un nuevo.ssi o añadirle cosas a uno existente, es mucho mas seguro trabajar 
directamente en la página  .ssi de Config_SIOC. Así procederemos de forma sistemática 
luego. 

Luego, cerramos el log de compilación que ya no nos sirve para nada pulsando OK, y 
ahora vemos nuestro texto en la ventana del SIOC, pero en forma diferente: se ha vuelto 
un .ssi.  



 

 

 

 

Tenemos que acostumbrarnos a grabarlo, como lo haremos cada vez que modifiquemos 
un fichero.ssi: Ficheros /Grabar como, y de nombre usamos sioc.ini, fichero que de aquí 
en adelante ya no aparecerá vació.  

Si cierran y abren de nuevo sioc.exe, ya verán que el  SIOC se abre con el último 
fichero.ssi que hemos utilizado. Esto resulta muy cómodo.  

Bueno, podemos ya probar este .ssi en el FS? No, todavía no porque seguro que en la 
placa Master los números de las entradas de interruptores de los flaps de su cabina no 
coinciden con los de este fichero.ssi 

En la línea de la variable 0402, podemos ver "Input 33". Es el número de entrada en la 
placa Master. Entonces, habrá que modificarlo y poner, por ejemplo, el 45 si es que 
corresponde al número que han escogido para su entrada.  

Pulsamos entonces en la línea de la variable 402 para hacer esta modificación : 
entonces nos muestra una nueva ventana muy cómoda que es la ventana de los 
Parámetros :   



 

 

En la casilla  de datos IOcards (IOCards data) tenemos el número de la entrada que 
hemos seleccionado inicialmente, la 33. La cambiamos y ponemos ahora 45 y pulsamos 
OK. La arborescencia de la variable 402 ha desaparecido. Si queremos verla  de nuevo, 
basta con hacer clic en el + que está  delante. En el menú VER también podemos o bien 
expandir u ocultar la pantalla.  

Grabemos  primero esta modificación en el fichero sioc.ssi (Ficheros/Grabar) y pulsemos 
el botón RELOAD del SIOC para enviar los nuevos datos al Flight Simulator.  

En el caso de que el  FS funcione también con las IOCards, tenemos que eliminar el 
comando de los flaps del fichero .dat: abrimos Config IOCards, llamamos al fichero.dat 
del avión y suprimimos la variable (o"offset"), $08DC, así como las entradas de los 
interruptores y las salidas de los LEDs si hay. Pues de esta forma, no habrá ya doble 
empleo con el  SIOC.  

En el  FS, accionamos la palanca de los flaps: los flaps funcionan con los tres grados de 
calaje.   

Ahora vamos a usar este programa para examinarlo con todos los detalles.  

  

  
 



 

 

Las variables del SIOC, o variables IOCP  
Variables unidas. 

Las Var400, Var401 etc. que podemos ver en nuestro fichero .ssi son variables propias 
del SIOC, definidas como lo desea el usuario. Esas variables SIOC (o mejor dicho IOCP, 
utilizadas por el SIOC) pueden estar unidas con varias cosas (de ahí la palabra Link que 
vuelve muy a menudo) :  

- se pueden unir a FSUIPC, es decir que se les puede solicitar para que actúen sobre un 
offset del listado de Peter Dowson. Y eso en varias direcciones : la variable SIOC va a 
enviar una información a  FSUIPC, (entonces delante de  la variable habrá un icono "FS 
-> UIPC" que se instala automáticamente) o va a recibir una  información de FSUIPC 
(icono "FS<-UIPC"), o estará lista para hacer las dos acciones, que es el caso más 
corriente (icono "FS<->UIPC")  
Nota : Para no confundir las variables que usa FSUIPC y las variables del SIOC, 
llamaremos a las primeras "offsets" , y dejaremos la palabra "variable" para las del 
SIOC.  

- una variable SIOC también puede ir unida a cualquier elemento físico de las IOCards: 
una entrada en la placa Master, o una salida, o un dígito, o una placa adicional tal como 
la placa Servos, la placa Stepper, etc. En este caso,  se encuentra un icono  «  tarjeta 
verde » ante la variable.  

- una variable SIOC puede estar unida con un modulo IOCP (icono "<- -> IOCP" (ya lo 
veremos mas adelante...) 

- Por fin,  una variable SIOC puede estar unida… con nada, y entonces el cambio de 
valor de la variable en cuestión no afectará a ningún modulo. Una variable que no está 
unida lleva delante un cuadro blanco: véanse la variable Var 0400 de nuestro ejemplo.  

Como podemos definir un número de variable?  

El usuario puede definir 9999 números de variables.   

Puesto que hay bastante sitio entre 0000 y 9999, vamos a crear "categorías" de 
variables, lo que permite añadir fácilmente nuevas variables. Por ejemplo,  todo lo que 
se refiere al tren de aterrizaje ira en la categoría «  300 », todo lo que se refiere a los 
flaps en la categoría « 400 », etc. Si hemos utilizado los números 400 a 405, será fácil 
de escoger y añadir 406.  

 

 



Ejemplo de  clasificación : 

 

Desde  hasta atribución 
0000 0299 Piloto automático 
0300 0399 Tren de aterrizaje  

0400 0499 Flaps 
0500 0599 Avión 

0600 0699 Luces, faros  
0700 0799 Sonidos 

0800 1099 Com 1 y 2, Nav 1 y 2, ADF 1 y 2, 
Transpondedor  

1100 1199 Interruptores Audio  

1200 1399 Alarmas visuales y  sonoras  
1400 1499 Motores   
1500 1599 Combustible 

1600 1699 Hélices 
1700 1799 Overhead 

1800 1899   

1900 1999   
      

2000 2099 Mandos para USB Keys 
3000 3200 variables para Servos y Stepper  

      

 

Algunos usuarios, como Manuel Vélez, han preferido reunir todos los comandos de un mismo tipo 
en una misma categoría. Ejemplo:  

000 a 299 : comandos de offsets 
300 a 399 : subrutinas  

400 a 499 : interruptores y pulsadores  
500 a 599 : encoders 

600 a 699 : dígitos de 7 segmentos 
700 a 799 : LEDs  

  

 
 



Una variable de inicialización 
La primera línea de nuestro ejemplo de config para los flaps es la siguiente :  

 

El cuadro blanco delante significa que la variable 0400 esta "no unida". Ya sabemos que 
hemos definido que una variable cuyo número se sitúa entre 400 y 499 se refiere a los 
flaps. Al lanzar el sioc.exe, esa variable 400 tendrá un valor 0: eso se llama 
inicialización.  
 
Todas las variables del SIOC van definidas en un fichero.ssi por el nombre Var con una 
cifra desde 0000 hasta 9999.  
"Valor" es un "atributo" de la variable. El valor que sigue es  el valor inicial que debe de 
tomar la variable al lanzamiento.  
Las variables SIOC tienen 14 atributos, tales como Link, Offset, etc.  
 
Para que las cosas estén claras hemos incluido un comentario. Dicho comentario debe ir 
precedido por  // para que el SIOC no tome al comentario como un trozo de programa. 
Tras el signo // podemos poner lo que queramos. No hay que dudar en hacer 
comentarios frecuentemente porque eso ayuda mucho para la comprensión.  

Como lo indica la flecha roja y la V azul, esa variable tiene una acción inmediata sobre 
otra variable, la V0401. La significación es la siguiente  : "cuando la variable de 
inicialización 400 tenga el valor 0, la variable 401 tomará el valor 0" 

 
En esa frase,  hay una coma, que nos indica que pasamos de una idea a otra. Es el 
lenguaje de la prosa. Pues el lenguaje de programación también tiene su razonamiento. 
Y es el mismo. Lo único que, en vez de utilizar la coma pues, cambiamos de línea  y 
desplazamos la segunda idea respecto a la primera con un salto de tabulación. Así 
creamos una arborescencia con escalones muy parecida a lo del explorador de 
Windows. Cuando tengamos tres ideas o condiciones para exponer, tendremos tres 
líneas y tres escalones...Cuando leemos de nuevo un trozo de programa (o"script") es 
muy importante comprobar correctamente que las condiciones  se encadenan siguiendo 
un orden lógico, y que el tercer termino del razonamiento está correctamente 
relacionado con el segundo, y no con el primero por ejemplo.  

 Esta inicialización se ha hecho en dos etapas, primero la variable 400 y luego la variable 
401. Lógico ya que las variables de inicialización no están unidas.  

Como V0401 es la variable del SIOC unida a la variable FSUIPC de los flaps, eso 
significa claro que al lanzar el SIOC, los flaps se pondrán a 0, o Flaps UP, aunque la 
situación inicial fue grabada con los flaps a mitad de su recorrido.  

 

Nota: Algunos usuarios del SIOC ponen juntas, al principio del programa, unas tras las 
otras, todas las variables de inicialización. Parece más lógico, y quizás sea mas seguro, 



poner la inicialización de los flaps en el grupo de comando de los flaps, la inicialización 
del tren de aterrizaje en el del tren de aterrizaje, etc.  

El utilizar de forma sistemática variables de inicialización permite que la cabina se ponga 
en marcha siempre en el mismo estado. Las cosas resultarán más claras (aunque sea  
un "cold and dark").  

 
 

Una variable unida a FSUIPC 
La segunda variable de nuestro ejemplo de fichero .ssi define el punto sobre  el que 
queremos actuar en el  Flight Simulator.  

 

La hemos denominado Var 0401, es lógico puesto que esa es la que vamos a solicitar 
justo después de la inicialización.  
Luego vemos la indicación Link FSUIPC_INOUT, lo que significa que va unida a 
FSUIPC, en ambas direcciones, después Offset $0BDC, Longitud 4 significa que vamos 
a actuar en la offset de la lista de Peter Dowson cuya dirección es 0BDC y su longitud 4 
bytes, Valor 0 significa que no le asignamos un valor particular al inicio (de eso se 
encarga la inicialización). Por fin tenemos nuestro comentario // Flaps Control. También 
se podría haber escrito "Mando de flaps" ...  

De que manera se han introducido todas esas características al crear nuestro 
fichero .ssi?  

En la ventana de SIOC.exe, hagan un doble clic en la línea de la variable 401. Eso va 
hacer que se abra la ventana que sirvió para crear esta línea de variable :  



 

 

Lo que vemos en primer lugar son los datos de la variable SIOC (VAR DATA SIOC) 
FSUIPC In/Out a sido seleccionado en el desplegable Links con el fondo verde. El 
número de variable 401 o 0401 lo ha introducido el usuario que ha creado el fichero, el 
valor inicial también. 

Debajo, el apartado VAR LINKED DATA, que aparecería de gris si fuese una  variable 
no unida, indica el offset FSUIPC y su longitud, que hemos sacado de la lista de 
Dowson. Y nada más de momento.  

Como ejemplo, intenten introducir una variable adicional, totalmente estrambótica aquí, 
la $02C8 de longitud 4 que se suele usar normalmente para la  velocidad vertical.  

Para eso, en la ventana sioc.exe, hagan clic en el menú Editar, y Nueva Var. Se ha 
creado un cuadro para un icono, así como una barra negra. Pulsen en uno o en el otro 
para que salga la ventana parámetros. Seleccione Link To: FSUIPC INOUT (doble clic 
en el desplegable) Déle a su variable el numero 405, en la descripción escriba "prueba", 
y ponga $02C8 (ojo con no olvidar el  $), y longitud 4 en el apartado de debajo. Muy 
bien, ya se ha creado su nueva variable.  

De momento, conserve esa variable caprichosa.  

 

  



Lectura : una variable unida a IOCards, 
con condiciones IF y ELSE 
Las líneas que siguen a continuación son muy interesantes :  

 

Ahora pues  tiene que reconocer el  SIOC  el interruptor rotativo de tres posiciones 
de los flaps, que está  conectado en las entradas 33 y 34 de la placa Master.  

Para eso nada como crear una nueva variable SIOC, especialmente consagrada al 
interruptor conectado en la 33.  
Esa variable, que hemos denominado 0402, esta unida con un inter IOCards, entonces 
hemos seleccionado Switches en el desplegable de Links y naturalmente hemos puesto 
33 en la casilla INs/Outs # del apartado IOCARDS DATA. Hagan clic en la línea Var 
0402 para ver la ventana parámetros.  

Las líneas que ven a continuación deben leerse  así  :  

"Si (IF) la variable 0402 tiene un valor 0, (es decir si el interruptor está abierto), 
entonces la variable 401 (la $0BDC) debe tomar el valor 8191".  Eso corresponde al 
valor de $0BDC cuando los flaps (en un Beech 200) se encuentran en posición 
intermediaria "Aproximación".  

En otras palabras, y para ser claro, el interruptor en la 33 que es el conmutador rotativo 
de  3 posiciones, en la  posición de flaps retraídos, pues cuando este interruptor está  
abierto, es decir que la palanca de los flaps se encuentra o en la posición Aproximación 
o en la posición  Flaps extendidos, los flaps se ponen en posición Aproximación, valor 
8191. Entonces, tan pronto como se cambia la palanca de los flaps de la posición Flaps 
UP a la posición siguiente, Aproximación, el offset 0BDC toma el valor 8191.  

La línea que sigue define entonces lo que ocurre cuando ese interruptor está cerrado 
(palanca de los flaps en la posición Flaps UP): 

"de lo contrario (ELSE) la variable V0401 debe tomar el valor 0 ", es decir flaps 
retraídos.  

Por supuesto cuando la palanca de los flaps se encuentra en posición Full Flaps 
« extendidos », el interruptor que está conectado a la entrada 34 será el que actue:  



 

Así habrá que leerlo :" la variable SIOC 0403, esta unida con un interruptor que va 
conectado a la entrada 34 de la placa Master (posición Full Flaps)", 
SI esa variable 0403 tiene un valor 1 es decir que el interruptor esta cerrado, la variable 
0401 ($0BDC) tomara el valor 16383 (flaps extendidos) , de lo contrario  (ELSE) ,es 
decir si el interruptor esta abierto, así pues en posición Aproximación o Flaps UP, la 
variable 0401 tendrá que tomar el valor  8191" 

Al usar IF y ELSE se evita que se defina una tercera variable expresamente para la 
posición Aproximación.  

  

 
 

Escritura : un comando de tren de 
aterrizaje con IF y ELSE  
Este ejemplo nos permitirá repasar las nociones importantes que hemos planteado 
anteriormente, y también añadir el comando de los LEDs de señalización.  

No vamos a empezar con la variable de inicialización (que llamaremos Var 0300). Y eso 
voluntariamente. 

 Primero vamos a crear la variable principal de comando de la palanca del tren de 
aterrizaje (el offset de la lista de Dowson). Como se trata de una variable que se hallara 
en la categoría 0300 que es la que asignemos al tren de aterrizaje, es lógico ponerla 
antes de la variable de la categoría 400 de los flaps. Entonces, seleccionaremos la 
primer línea de nuestro.ssi y haremos clic en  Editar/Insertar Var.  

Entonces Edit/ Insert Var, doble clic en el cuadro de icono, seleccionar en Link To: 
Fsuipc In/Out, Var num: 0301, descripción Comando de tren, Initial Value: 0, y debajo, 
VAR LINKED DATA, Var $0BE8 de longitud 4 para el offset de comando de tren. OK  

Insertamos ahora una nueva variable de inicialización por encima de la variable 0301:  
Edit/Insert Var, para añadir una nueva variable por encima de la que esta seleccionada. 
Un doble clic en el cuadro de icono, seleccionar NOT LINKED, Variable Nº 300, 
descripción "inicialización del tren", OK 
La línea Var 0300 estando seleccionada, Edit, New Command, doble clic en el cuadro de 
icono, y en la ventana de los parámetros, Command Type : Assign para asignar una 
acción, y en la casilla Assign, Var: seleccionar en el desplegable V0301 que acabamos 
de crearlo y darle un valor = 16383, que corresponde al valor de el offset $0BE8 cuando 



el tren está  extendido. Así estamos seguros que cuando arranquemos el  FS y el SIOC, 
el tren estará extendido. ¿Preferible cuando está en la pista la aeronave no? 

 Estas son las líneas que deben de resultar :  

 

Ahora nos queda por definir variables SIOC para las siguientes funciones :  

- para encender un  LED rojo cuando el tren está en tránsito, 
- para encender un LED verde cuando el tren  está extendido, 
- para encender un LED verde cuando el tren derecho esta extendido,  
- para encender un LED verde cuando el tren izquierdo esta extendido, 
y por supuesto 
- para atribuir una variable al interruptor de la palanca del tren.  

Vamos a crear entonces 4 nuevas variables, y como deben comandar LEDs, esas  
variables irán unidas a las salidas de la OUT de la placa master IOCard : Link  to : 
IOCard Output. 

La  última variable va unida con un interruptor. Entonces seleccionaremos Link to: 
IOCard Switches. 

Nos da lo siguiente : 

 

 
 
 

Ocupémonos primero  de la variable 306, la palanca del tren. 

 

 

¿Que deseamos? Para que resulte más claro nada mejor que la presentación siguiente : 

 



 

en lenguaje corriente  traducción 
Si  IF 
El interruptor del tren está 
cerrado, 

V0306=1 

El offset 0BE8 será igual a 
16383 (tren extendido),  

V0301=163
83 

De lo contrario ELSE 
El offset 0BE8 será igual a 0 
(tren retraído)  

V0301=0 

Ahora con el  SIOC, ojo con los clics! 

1° seleccione la línea de la variable Var 0306 
2° pulse el botón derecho del ratón y seleccione New Command, y ya aparece un cuadro 
de icono nuevo, cuya arborescencia con línea de puntos nos informa que la condición 
que vamos a indicar  se refiere a la variable V306.  
3° doble clic izquierdo en el cuadro del icono y aparece la ventana parámetros :  

 

4° en esta ventana, en la casilla "Tipo", seleccione CONDITION IF, y en el apartado 
CONDITION, en el primer desplegable,  hagan clic en V0306, y en la casilla siguiente en  
= , y por fin, en la ultima casilla, teclee 1 y OK 

Esto es la primera condición "si el interruptor del tren esta cerrado" 

5° seleccione esta nueva línea "IF V0306=1" y hagan clic DERECHO: ahora aparece un 
cuadro de icono nuevo, y la arborescencia con línea de puntos indica esta vez que lo 
que vamos a añadir se refiere a la línea IF V0306=1 (es importante comprobarlo), y no a 
la línea de la variable V0306 por ejemplo.  
6° doble clic en el cuadro del icono, y seleccione en  Tipo : ASSIGN y en el apartado 
ASSIGN, tome  la V0301 y indique después = 16383  



Hemos escrito entonces " si el interruptor del tren esta abierto, el offset 0BE8 será igual 
a 16383"  

Ahora tenemos que  poner la segunda condición: ELSE. Esta condición esta relacionada 
con la variable 0306, igual que lo estaba la condición IF. Es lógico: si, de lo contrario.  

7° seleccione de nuevo la línea de la variable 0306 y haga un clic DERECHO: un cuadro 
de icono nuevo aparece, y la arborescencia con línea de puntos nos indica que va unido 
con la variable 0306.  
8° doble clic en el cuadro de icono, y seleccione en los parámetros CONDITION ELSE. 
Con el parámetro ELSE no se puede seleccionar ninguna casilla de la ventana. 
Entonces pulsamos directamente OK  
9° clic DERECHO en ELSE y aparece un nuevo cuadro de icono, relacionado con ELSE 
10° doble clic y seleccione Tipo : ASSIGN, seleccione la variable V0301en la lista y déle 
el valor 0.  

Así hemos escrito la segunda parte de la frase "de lo contrario el offset 0BE8 será igual 
a 0".  

Este tipo de razonamiento, que voluntariamente  hemos  detallado mucho aquí, ya nos 
acostumbraremos a él y la programación resultará entonces muy rápida.  

 

 

Nota : Se habrán dado cuenta de que en las ventanas de los parámetros resultan muy 
bien pensadas las cosas, cuando una condición se refiere a una variable la lista de todas 
las variables creadas en su .ssi aparecen en un desplegable, basta con hacer clic. Lo 
mismo para los signos = o > etc. 
En cambio,  en la casilla siguiente, ahí donde debemos de escribir 1, o 0 o cualquier 
valor numérico, Por supuesto tendremos que teclearla nosotros, El SIOC no puede 
adivinarlo... Los valores preparados, L0, L1, C1 etc. Ya los utilizaremos más adelante. 

  

Graben esas modificaciones en el .ssi y comprueben ese comando de tren en el Flight 
Simulator, cuando hayan suprimido la variable $0BE8 y el interruptor correspondiente en 
Config IOCards si utilizan conjuntamente las IOCards tradicionales.  

 
 

 



 

La indicación de la posición del tren de 
aterrizaje : tres condiciones IF y ELSE 
El ejemplo anterior, el de la palanca del tren de aterrizaje, era bastante sencillo. El tren 
está retraído o extendido. Solo se le había atribuido una condición IF y ELSE a la 
variable.  

Ya hemos preparado anteriormente las variables 0302 hasta 0305 en lo referente a los 
diodos LED de anuncio de la posición del tren. Ahora vamos a utilizarlas.  

Flight Simulator utiliza varias variables en lo referente al tren :  

 
- $0BE8 que hemos examinado anteriormente es el comando del tren por si mismo, y 
corresponde al interruptor que va incluido en la palanca del tren. Con el  SIOC entonces 
tendremos una pareja de variables muy unidas: la variable « x »  para 0BE8, y además 
la variable «  y » para su interruptor. 
- pero el  Flight Simulator también tiene tres variables para indicar la posición del tren: 
$0BEC para la posición del tren de morro, $0BF0 para la del tren derecho, y $0BF4 para 
la posición del tren izquierdo.  
El objetivo es encender o apagar diodos para señalar la posición de los tres trenes, 
vamos a crear de nuevo parejas de variables. Esta vez entre los offsets captan la 
posición del tren por una parte, información que proporciona el FS, y los diodos 
conectados a las salidas Output de la placa Master.  

Ya hemos creado las variables 0303 hasta 0305 unidas a una salida Master. Nos falta 
crear las variables unidas a los Offsets de posición. Aprovechando la ocasión para 
añadir una variable que nos indicará si el  tren esta en transito, variable que irá 
conectada a un diodo rojo pero cuyo estado solo resultará determinado por el estado de 
las otras variables.  

Así tendremos : 

Var 0310 posición del tren delantero ($0BEC) + Var 0303 diodo verde del tren delantero, 
actuando en la variable Var 0302 del tránsito 

Var 0320 posición del tren derecho ($0BF0) + Var 0304 diodo verde del tren derecho, 
actuando en la variable Var 0302 del tránsito 

Var 0330 posición del tren izquierdo ($0BF4) + Var 0305 diodo verde del tren izquierdo, 
actuando en la variable Var 0302 del tránsito.  

  



Definición de lo que queremos conseguir :  

 Total tres condiciones IF. Por eso se desplaza la arborescencia cada vez que se expone 
una nueva condición.  

En la tabla aquí arriba lo hemos materializado con un cambio de columnas. Primero 

en lenguaje 
corriente  traducción en lenguaje 

corriente  traducción en lenguaje 
corriente  traducción 

Si  IF         

el tren está 
extendido,  V0310=16383         

la salida Out de 
la Master está 
activa,  

V0303=1         

y el diodo de 
transito está  
apagado , 

V302=0         

de lo contrario: ELSE         
    Si IF     

     

la posición 
del tren es 
mayor o igual 
a 1 (el tren 
esta entre 0= 
retraído y 
16383= 
extendido) 

V0310>=1     

    
la salida Out 
de la Master 
esta inactiva  

V0303=0     

    
Y el diodo de 
transito esta 
encendido  

V0302=1     

    De lo 
contrario, 

ELSE     

        Si  IF 

        
El tren 
delantero esta 
retraído  

V0310=0 

        
La salida Out 
de la Master 
esta apagada  

V0303=0 

        
Y el diodo de 
transito esta 
apagado  

V0302=0 



vamos a crear la variable 0310 para $0BEC, notando que se trata en este caso de una 
variable unida a FSUIPC por supuesto, pero solo con entrada (Link To: FSUIPC In) ya 
que la variable recibe datos de FSUIPC, pero no le envía nada en cambio. 

También noten que para añadir varias atribuciones (Assign) seguidas, basta con hacer 
varias veces clic derecho sobre la condición IF, y con seleccionar las ASSIGN 
necesarias. Aquí el fichero .ssi: 

 



 

 

  

Véase especialmente el desplazamiento de las arborescencias a cada vez que pasamos 
a la condición siguiente. Además, en caso de error,  el SIOC no tendría en cuenta los 
nuevos parámetros.  

Graben este nuevo sioc.ssi y pruébenlo en el  FS (pulsando RELOAD) si el FS está 
ejecutándose ya. Es magico !  

Variante: también podemos decir cosas como: "SI el interruptor de batería esta ON, Y SI 
el motor 1 esta en marcha, ET SI el generador 1 esta OFF, ENTONCES el alarma de 
carga de la batería esta ON. Son entonces tres IF para solo una asignación, y para 
escribirlo hay que desplazarse hacia la derecha  para cada condición.  

Nota: no es estrictamente obligatorio poner la condición ELSE después de IF, a veces 
podemos pasar sin ello.  

 
 

Una función: DELAY 
 
Cuando hemos asignado un "Tipo" a un parámetro, por ejemplo la CONDICION IF o la 
CONDICION ELSE, pues seleccionemos dichas condiciones en el menú desplegable 
parámetros / Tipo. También podemos seleccionar FUNCION en el desplegable. Y al 
seleccionarla se activara la casilla de derecha 'función". Podremos observar cosas tales 
como DELAY, ROUND, TESTBIT, etc. Ya examinaremos más allá las funciones más 
importantes. Tomemos un primer ejemplo: DELAY. 

Como indica su nombre, el objetivo de esa función  es introducir cierto retraso en la 
ejecución de una variable. Tomemos de nuevo el ejemplo del tren de aterrizaje. En 
tiempo normal, y aunque utilicemos tres variables para indicar la posición del tren, lo que 
hicimos más arriba, los tres leds verdes se encienden casi al mismo tiempo. Pues 
resultará más realista procurar que haya un desfase entre cada encendido.   

No toquemos la variable 0310 ($0BEC), la cual nos da la posición del tren delantero. 
Como vimos más arriba, esa variable va unida a una variable Output, la 0303 que 
enciende el led verde "tren delantero extendido " En cambio, vamos a procurar que la 
variable 0304 la cual enciende el led verde del tren derecho lleve un retraso de 0,4 
segundo.  

Acudimos a nuestro fichero .ssi y hacemos doble clic en la línea v304=1. La ventana de 
parámetros de esa variable sale :  



 

En Command Type, desplegamos el menú y en vez de ASSIGN, seleccionamos 
FUNCTION: la casilla Function en la derecha esta activa. Escogemos en la lista DELAY. 
Ahora es el apartado FUNCTION / CALL el que esta activo. En VAR: indicamos el 
número de la variable que queremos temporizar, en este caso V304.  
En la casilla siguiente, no se ocupen del desplegable, ponga el primer parámetro de la 
función a saber 1, ya que queremos que la variable V304 tenga el valor 1 para encender 
el diodo.  
En la segunda casilla indicamos la duración del retraso que deseamos, en centésimas 
de segundos. Si quieren un retraso de 1 segundo, teclee 100, nosotros queremos un 
retraso de 0,4 segundo, tecleamos entonces 40. OK.  

 

De ahora en adelante nuestra línea V304 será la siguiente :  

 

 

Hagan lo mismo para la variable 0305 del tren izquierdo, dándole un retraso de 1,2 
secundo. Ya daremos con muchas más funciones más adelante, en el transcurso de 
nuestro viaje por el  SIOC.  



  

Quién comanda? 
  

A menudo se observan condiciones algo por el estilo :  

IF var x = 1 -> var y = 1  
IF var x = 0 -> var y = 0 

Para simplificar las cosas de una forma muy sencilla asignar la 
condición siguiente :  

var x = var y  

 A primera vista, podemos pensar que si escribimos var y = var x va a 
ocurrir lo mismo. Pues no es así. Porque siempre hay que 
preguntarse "quien comanda" en la pareja de variables.  

Tomemos un ejemplo sencillo a ciegas, el comando Flight Director. 
Podemos escribirlo así :  

También se puede escribir así  :  

 

Y funciona igual de bien. En cambio si escribimos V0206 = V0200, no 
funcionara porque el comando Var 0200 lo puede comandar el 
interruptor V0206, pero no puede la variable V0200 comandar el valor 
del interruptor V0206. Facilísimo verdad? 

Por regla general, los interruptores comandan el offset, y después, el 
offset comanda el  LED de confirmación.  

  

 
 



La consola IOCP 
Hasta ahora visualicemos el resultado de nuestras pruebas directamente en el  Flight 
Simulator. Perfecto cuando se trata comprobar el funcionamiento del tren de aterrizaje 
por ejemplo. En cambio, hay casos mucho más complejos y en dichos casos no se 
« ve » lo que pasa.  
Pues tenemos una herramienta buenísima para observar lo que ocurre en las entrañas 
del FS:  La consola  IOCP.  

Arranquen el  Flight Simulator, y en la ventana principal del SIOC, pulsen el botón 
IOCPCONSOLE.  

Se abre la ventana siguiente :  

 

 

En Ficheros, hagan clic en  Import SIOC File y seleccionen su.ssi. Hagan clic en el botón 
CONNECT. Vayan bajando hasta las primeras variables que han creado, por ejemplo :  



 

Podemos observar que la variable 401, que es la que corresponde a la posición de los 
flaps, tiene un valor decimal de 8191. Eso corresponde a los flaps en posición de 
Aproximación. Más abajo observamos que la 404, LED de visualización de la posición de 
los flaps, tiene un valor 0. Por supuesto, si accionamos la palanca de los flaps, esos 
valores van a cambiar. También pueden hacer clic en  LOG ON y verán todo lo que está 
pasando en su FS (es muy práctico para ver anomalías, que se ven con los ojos).  

Vamos a pararnos en la columna "Binary Value", que esta llena de 0 y de 1. 

Ya saben que los offsets del Flight Simulator, aquellos del listado de Peter Dowson, 
tienen una "longitud" de 1, 2 o 4. 
Esa cifra nos indica el número de bytes de la variable. Un byte es como si dijéramos una 
palabra, que consta de 8 cifras, los bits.  
La columna Binary Value lleva por defecto 32 ceros, eso es el numero máximo de bits 
que puede conllevar una variable FS, ya que las más grandes tienen 4 bytes de 8 bits, o 
sea 32 bits.  
Cuando una variable, u offset, tiene dos bytes,  se anuncia su valor binario con 8 cifras, 
empezando por la derecha. Hay que leerlas de derecha a izquierda (ya veo a algunos 
que están diciendo "no entiendo esa algarabía ¡" ) Se pueden numerar los bits de los 
bytes, pero para que tenga más gracia la cosa, el primer bit, el más a la derecha, lleva el 
número 0. Así pues una variable de dos bytes tendrá la forma siguiente :  

00000000 00000000 

Y esos 16 bits de los dos bytes llevaran los números :  

15, 14, 13, 12, 11, 10, 9, 8, y 7, 6, 5, 4, 3, 2, 1, 0 

Todo esto para decirles que las variables llamadas "booleanas"  que solo  tienen dos 
posibles estados, Abierto o Cerrado, o 0 o 1 se conforman con solo un bit. Cuando 
encendemos un LED, el valor binario se cambia de 0 a 1, nada más.  



Las cosas son más complicadas cuando se trata de mostrar el valor binario de 8191, 
como  por ejemplo los flaps en Aproximación.  Fíjense la serie de 0 y de 1. Como el 
offset de los flaps, $0BDC tiene una longitud de 4 bytes, es decir 32 bits, de hecho es la 
línea completa de 0 y 1 que indica el valor binario de este offset en ese momento.  

Aun más interesante: en el  Flight Simulator se puede cambiar el valor de un offset  
actuando directamente en cuanto a un bit.  
Por ejemplo, el offset $0D0C se llama "luces". Es un nombre genérico. Si le cambiamos 
el valor de su bit n°2, para que pase de 0 a 1, las luces de aterrizaje se encienden. Si 
actuamos en el  bit n°0, entonces serán las luces de navegación las que se encenderán, 
etc. Que raro verdad?  

Pueden crear una nueva variable SIOC, utilizando el offset $3300 que es el que 
corresponde a la intercepción de un LOC o NAV o Glide. Inserten ese offset en su 
fichero .ssi, pongan  el avión de forma que intercepte un ILS, déjenlo, y miren como los 
valores decimales y binarios van a cambiar cuando se capture el LOC. Ya verán que 
solo un bit cambia cuando se intercepta el LOC, el bit n°8. Cuando se ha interceptado el 
Glide pues el bit n° 9 de esa misma variable es el que se cambia de 0 a 1.  

Todo esto nos incita lo más naturalmente a descubrir una función nueva: TESTBIT.  

 
 

La función TESTBIT 
Esta función va analizando permanentemente el estado de un bit determinado en una 
variable. Si se produce un cambio en él, un comando se ejecutará.  
Por ejemplo, si ponemos bajo vigilancia con TESTBIT el bit n° 9 de la variable $3300, no 
ocurrirá nada hasta que no intercepte un Glide la aeronave operando con el  P.A. Pero si 
ocurre tal cosa, el valor del bit n°9 pasa de 0 a 1, y entonces podemos aprovechar ese 
cambio de estado para encender un LED "Glide interceptado".  

Para colocar una función TESTBIT, por supuesto tenemos que:  
- haber creado la variable que queremos vigilar, 
- haber creado la variable que va a ser modificada, por ejemplo la variable unida a 
FSUIPC Output,  la que tendrá que encender un LED, 
- definir una función TESTBIT en los comandos de la primera variable, indicando en 
primer lugar en los parámetros la variable que hay que modificar, luego la variable que 
hay que examinar, y por fin el bit que hay que vigilar.  

Esta es la ventana de los parámetros :  



y el .ssi el siguiente :  

 

 

 

  

Las funciones SETBIT, CLEARBIT, 
CHANGEBIT  
Estas funciones permiten modificar el estado de un bit para conseguir un comando 
determinado, e inversamente cancelar esa modificación para volver al estado anterior.  

Ejemplo ya mencionado: las luces.  

Vamos a ponerle  un SETBIT a la variable $0D0C, "Lights" bit n° 2 para encender las 
luces de aterrizaje, y un CLEARBIT sobre el mismo bit para apagarlos.  

Aquí, será la variable del interruptor la que llevará una condición IF con SETBIT y una 
ELSE con CLEARBIT: 



 

La función CHANGEBIT cambia el valor de un bit en une variable. CHANGEBIT N hace 
lo mismo, al contrario.  

 
 

Las variables locales  
  

Se tratan de variables temporales, que resultan muy cómodas para simplificar la 
escritura.  
Ocurre a menudo que una variable sea igual a  otra variable + un valor fijo (ex: 
V508=V509 + 1000) o resulte de un calculo mas o menos complejo.  
Por ejemplo, el offset $07D4 mide a cada instante la altitud de la aeronave. Su valor por 
sí mismo no significa nada.  Si deseamos conseguir la altitud en pies, hay que dividir el 
valor de esa variable por 19975.433 (Lo dice Peter Dowson en su listado… De acuerdo 
con usted Peter!) Suponiendo que queramos utilizar $07D4 (nuestra variable SIOC 
0520) para activar una alarma con sonido cuando sea la altitud del avión de + o - 1000 
pies respecto a la altitud  solicitada en el selector de altitud. 
Vamos a tener que definir variables intermediarias con una definición:  
Si la variable 0520 dividida por 19975.433 + 1000 pies es igual al valor de la variable de 
lectura del altímetro, entonces se emitirá un sonido.  
Se puede simplificar ampliamente esa escritura definiendo una variable local. Diremos 
de una vez por todas que la variable local L0=V0520/19975.433 (L0 es L "cero", porque 
la siguiente se llama L1, etc. hasta L2)  

Las definiciones de variables intermediarias son más sencillas : 

V0507=L0 
V0508=LO + 1000 
V0509=LO - 1000 etc. 

Tan pronto como un cálculo ocurre y se repite, una variable local simplifica las cosas.  

Esas variables locales solo son validas dentro de un mismo script  (grupo de comandos, 
o subgrupo de programación, entre un { y un } en texto, ejecutado cuando la variable 
cambia de valor) .  

Las variables locales pueden tener un valor numérico, decimal o entero, positivo o 
negativo. En este caso las llamaremos L0, L1 y L2, porque solo hay tres a nuestra 



disposición.  

También pueden tener o que se llama un valor "booleano" es decir 1 o 0, CIERTO o 
FALSO. En ese caso las llamaremos C0, C1 y C2. Claro que las variables locales C  
corresponderán  a menudo a una variable de un interruptor, con valor 0 o 1.  

También se pueden combinar las variables locales L con las C en una misma fórmula.  

 
 

Las subrutinas  
Esto es un poco parecido al tema que ya hemos expuesto: el de las variables 
temporales. Las subrutinas permiten simplificar las condiciones repetitivas. Vamos a 
tomar el ejemplo de los tres diodos verdes que nos indican la posición del tren de 
aterrizaje. Padecen de un defecto que resulta fastidioso: siguen encendidos aún cuando 
el interruptor de la batería esta apagado. Eso porque el script que le corresponde es 
independiente y no tiene que ver nada con el del interruptor de la batería. Vamos a tener 
que unirlos, y decir que si el interruptor de la batería esta OFF, los diodos también 
estarán OFF. Entonces vamos a añadirle al programa Interruptores y Diodos del tren una 
variable que tendrá una función "SUBRUTINA". El proceso es el siguiente :  

1° Crear la subrutina. Es una variable nueva. Así que abrimos Edit / Insert Var. En Link 
To: seleccionamos SIOC SUBROUTINE, delante de la  variable, en el .ssi, habrá un 
icono amarillo. 

 



 

 

2° Definir los comandos y parámetros de esta nueva variable : se trata de decir que si el 
interruptor de batería esta ON, los LEDs del tren 303, 304 y 305 están encendidos, e 
inversamente :  

 

 

3° Quien comanda que se encienda o no un diodo del tren? Pues la variable "posición 
del tren ", por ejemplo $0BEC para el tren delantero. Entonces vamos a añadir a los 
comandos de esa variable una instrucción CALL, diciéndola que llame a la variable que 
tiene nuestro pequeño programa de subrutina. En la casilla FUNCTION / CALL aparece 
la lista de subrutinas creadas.  

Por el  momento hay poco donde escoger.  

 

 

 

 

 



y, en el .ssi:  

 

4° Por fin, vamos a añadir también un CALL en la variable del interruptor de la batería, 
remitiendo a la subrutina de diodos del tren.  

 

 

 

De ahora en adelante, los diodos del tren dependerán de la posición del interruptor de la 
batería.  
Seria lógico añadir también un CALL en los comandos de los diodos de los trenes 
izquierdo y derecho, pero como esos diodos van juntos en los comandos de la subrutina, 
no es imprescindible.  

Una subrutina siendo un pequeñito programa independiente, ocurre frecuentemente que 
se llame a  la variable de subrutina en varios scripts.  

 
 

 

 

 

 



 

Los operadores lógicos  
 

En la pagina de definiciones de los comandos, IF, ELSE y demás, las condiciones llevan 
"operadores lógicos ", el más corriente siendo "="  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Los otros operadores pueden ser :  

+ suma dos variables o constantes  
- resta dos variables o constantes  
* multiplica dos variables o constantes  
/ divide dos variables o constantes  

AND operación lógica, o condición Y  
OR condición O  
>  condición si mayor  
<  condición si menor  
= Condición si igual  
>= condición si mayor o igual  
<= condición si menor o igual a 
<>  condición "si distinto "  

  

 
 

Los encoders 
No tiene nada de complicado.  La línea de comando es casi la misma que la de las 
IOCards tradicionales : 

Var 0607 , Link IOCARD_ENCODER, Input 86, Aceleración 6 // HDG  

Así pues: definición de la variable, que actuará como un encoder y no como un 
interruptor, primera entrada en la placa Master: 86, aceleración según el tipo de encoder 
para conseguir que gire con suavidad.  

después solo falta definir las condiciones de funcionamiento del encoder, por ejemplo :  

L0 = V0607 * 1 
V0620 = V0620 + L0  

En el foro del  SIOC de OpenCockpits hay varios ejemplos de utilización.  

 



 

Las entradas analógicas 
Este tema no es más complicado que el de los encoders. Podremos definir las 
posiciones 0, centro y máximo del potenciómetro que vamos a utilizar.  

Ejemplo :  
Var 1100, Link IOCARD_ANALOGIC, Input #1, PosL 0, PosC 127, PosR 255 ,  

Es decir que la variable 1100 va controlada  por un potenciómetro conectado en la 
entrada analógica n°1 de la placa USB. El recorrido del potenciómetro va divido en 255 
"posiciones". El potenciómetro llevará la calibración siguiente: su valor 0 Ohmios será la 
posición de tope izquierdo, su valor en ohmios máximo (10 Kiloohmios) corresponderá a 
la posición extrema 255, y si deseamos que  su curva de variación sea lineal, su posición 
media corresponderá a 255/2, o sea 127.  

Aquí tienen un ejemplo muy astuto de Guy Boullu que les muestra lo que se puede hacer 
con una entrada analógica de gas (variable $088C) para crear una posición Reversas 
pero conservando un ajuste de gas normal pleno ralentí a pleno gas.  

Var 1100, Link IOCARD_ANALOGIC, Input #1, PosL 0, PosC 127, PosR 255 // THROTTLE_1  
{ 
IF V1100 <= 40 
{ 
V1102 = -4096 // Passage en Reverse 
} 
IF V1100 > 50 
{ 
L0 = V1100 - 50 // 50 / 255 devient 0 / 205 
V1102 = L0 * 79.91 // 16383 / 205 = 79.91 
} 
} 

Var 1102, Link FSUIPC_OUT, Offset $088C, Length 2 // N1 du moteur 1 (varie de -4096 à 
16383) 

Podemos observar que, normalmente el recorrido del potenciómetro de 0 hasta 10 
kilohmios va de 0 hasta 255 (primera línea). 
La variable $088C tiene que tomar el valor -4096 para desplegar las reversas.  
Cuando el potenciómetro esta casi en el ralentí máximo (su posición es entonces a  40 o 
menos en el rango 0 hasta 255, la variable toma el valor -4096, las reversas se 
desplegaran en ese motor.  
En cambio, si el potenciómetro tiene una posición superior a 50, en este caso restamos 
el valor  50 a la variable posición del potenciómetro. Así pues su valor pasa de 50 a 0, la 
posición pleno ralentí estará entonces desplazada de 50 pasos, el 0 salta a la posición 
50.  
Recurrimos a una variable local, L0, para simplificar ese pequeño calculo, de ahí la línea 
L0= V1100-50. 



Como restamos también el valor 50 a la posición alta, la posición gas máximo se 
encuentra a 255-50=205, eso no importa, basta con declararlo así. 
Que ha sido de la  variable 1102 cuyo valor de pleno ralentí en gas máximo varía  de 0 
hasta 16383 ? 
Como la comanda un potenciómetro con un rango de 0 hasta 205, por consiguiente cada 
"paso" deberá de ser 16383 dividido por 205, o sea 79.91, y multiplicado por el valor que 
corresponde a la posición actual del potenciómetro, de ahí : V1102=L0 * 79.91 

Axial tenemos un verdadero pleno ralentí mientras conservamos las reversas.  

 
 

Los displays 
El SIOC permite por supuesto mostrar el valor de una variable en los displays de 7 
segmentos. Puede tratarse de una frecuencia de radio, el rumbo, el nivel de combustible, 
la presión barométrica, etc. 

Naturalmente, uniremos una variable para mostrar la información a la placa Display II 
multiplexada, y entonces seleccionaremos Link To : IOCARD_DISPLAY.  
Indicaremos el número de dígitos necesario para mostrar la información. Si ponemos 3 
por ejemplo, eso significará que vamos a utilizar un display con 3 cifras, como el del 
rumbo. A veces puede ser que ese número vaya precedido por el signo -, en tal caso, 
habrá por supuesto que prever un display suplementario (por ejemplo en el caso de la 
velocidad vertical).  

Las variables que muestran informaciones pueden tomar valores "especiales" a veces 
muy útiles :  

Valor - 999999 = apaga todos los dígitos  
Valor - 999998 = los dígitos muestran todos 
el signo "-" 
Valor - 999997 = los dígitos muestran "6" 
Valor - 999996 = los dígitos muestran "t" 
Valor - 999995 = los dígitos muestran "d"  
Valor - 999994 = los dígitos muestran "_" 

Hay numerosos ejemplos de utilización de los displays en el foro del SIOC de 
OpenCockpits.  

Nota: podemos ahorrar salidas de la placa Display notando que los 1 de las frecuencias 
de radio (ex : 118.60) son fijas, es bien sabido. Se pueden conectar directamente  a la 
alimentación con una resistencia (véanse el tutorial "IOCards paso a paso"). El 
inconveniente es que resultan demasiado luminosos y cuando se apaga el display, 
siguen encendidos. Una solución posible es unir los segmentos, que son LEDs, a una o 
varias salidas J2 de la placa Master, teniendo cuidado que no excede 20 mA por salida. 



La variable que comanda la muestra de información también puede comandar que se 
enciendan y se apaguen los LEDs.  
Otra posibilidad para ahorrar: en el caso de las altitudes, igualmente podemos  volver 
fijos de igual manera los últimos dos ceros de la altitud. Solo serán suficientes 3 salidas 
en la placa  Display en vez de  5. Aun mejor, para los electrónicos, se pueden recuperar 
las señales nivel alto del multiplexado de un digito para activar una puerta lógica que 
comandara en salida a todos los segmentos fijos. Con ese falso multiplexado, todos los 
dígitos tendrán la misma luminosidad.  

  

 
 

Los sonidos  
Una variable SIOC si que puede activar un sonido, que se trate de una variable unida a 
un interruptor ("Fasten Seat Belts") o de una variable activada por otra o por un calculo 
(por ejemplo un sonido de alarma cuando la altitud de la aeronave llega a + o - 1000 pies 
de la altitud  entrada en el selector de altitud). 

Los ficheros de sonidos pueden ser cualquier fichero .wav, no tienen nada que ver con 
FSUIPC ni tampoco con los ficheros sonidos del avión. Basta colocar los ficheros de que 
se tratan en el mismo archivo que IOCSound.exe, IOCSound.ini y los ficheros SIOC. Lo 
más sencillo es colocar todo en Archivos de Programa / IOCards.  

Hemos bajado el modulo IOCSound en la web de OpenCockpits, y lo hemos colocado 
en la misma carpeta que todos los demás de IOCards. El fichero IOCSound.ini es el 
siguiente : 

[ fichero de configuración para IOCSound ] 
[ Configuration file for IOCSound ] 

[ IP del HOST del servidor ] 
[ IOCP server host name ] 
IOCP_host=localhost 

[ Puerto de envió del protocolo IOCP ] 
[ IOCP port ] 
IOCP_port=8092 

[ Tiempo de respuesta máximo de los paquetes IOCP ] 
[ IOCP Timeout ] 
IOCP_timeout=4000 

[ Asignaciones de Variables IOCP. Primera variable usada ] 
[ IOCP Variable. First variable used ] 



IOCP_INI_VAR= 

[ Ficheros de sonido Máximo 200 sonidos] 
[ Sound Files Max. 200 sounds] 

[ #1 ] 
Sound=APDis.wav 

[ #2 ] 
Sound=outermk.wav 

[ End of File ] 

La primera cosa que debemos hacer es definir una  primera variable (línea 
IOCP_INI_VAR =....) para las variables sonidos, empezaremos por ejemplo nuestros 
sonidos con la variable 701.  
Hay que escoger un número de variable inferior a 1000, y dejarse margen, porque a 
cada variable sonido le corresponderá un fichero para ejecutar.  Puede haber 200 
variables como máximo, y esos números de variables tienen que ser seguidos. La 
variable "sonido" puede ser una variable NOT LINKED, con valor inicial 0.  

Vean a continuación que sencillo es :   

 

El comando de esta variable 701, lo que lanzara el sonido, puede ir incluida en el script 
de una variable de comando de (la que lleva $****), o en una variable interruptor (cuando 
tenemos una, es preferible). Por fin, ultima precaución, cuando tenemos un comando IF 
para  enviar un sonido, también hay que poner un ELSE, de lo contrario funcionará una 
vez  pero no dos.   

Al final del fichero IOCSound.ini, definimos a continuación los ficheros Wav  que hay que 
abrir, en este caso el sonido n°1 , que lo activara la variable 701 es el APDisc.wav.  
Entonces habrá que cambiar [#1] por el numero de la variable: [#701]  
El sonido n°2, outermk.wav lo activara la variable 0702 y así sucesivamente. Así 
aparecerá :  

[ fichero de configuración para IOCSound ] 
[ Configuration file for IOCSound ] 

[ IP del HOST del servidor ] 
[ IOCP server host name ] 
IOCP_host=localhost 

[ Puerto de envió del protocolo IOCP ] 
[ IOCP port ] 



IOCP_port=8092 

[ Tiempo de respuesta máximo de los paquetes IOCP ] 
[ IOCP Timeout ] 
IOCP_timeout=4000 

[ Asignaciones de Variables IOCP. Primera variable usada ] 
[ IOCP Variable. First variable used ] 

IOCP_INI_VAR=701 

[ Ficheros de sonido Máximo 20 sonidos] 
[ Sound Files Max. 20 sounds] 

[ #701 ] 
Sound=APDis.wav 

[ #702 ] 
Sound=naltcap.wav 

[ #703 ] 
Sound=nchime.wav 

[ End of File ] 

CUIDADO: es imprescindible modificar también el fichero SIOC.ini en el apartado 
"Sound Module", que debe de reproducir exactamente la selección de variables y 
ficheros que hicimos en Sound.ini. 
Cuando hemos modificado algo en esos dos ficheros, al estar utilizando el  FS, hay que 
interrumpir el fichero Sound.exe, y arrancarle de nuevo para que lo tome en cuenta. 
Si por si acaso hubiese una anomalía en los ficheros  .ini, si que podremos oír un sonido 
al hacer las pruebas, pero se tratara... del sonido "de error" de Windows.  

Parece poco probable que lleguemos hasta 200 ficheros sonido, seguramente que un 
grupo de 100 variables es suficiente, aunque tengamos un GPWS o un co-piloto virtual 
con el SIOC.  

Ya que todo esta correcto, abrimos entonces el fichero IOCSound.exe, gracias al atajo 
en el escritorio, o de manera automática con FSUIPC (opción "run" de FSUIPC.ini).  

Cuando solo hay un ordenador, que por esto será el servidor IOCP, el puerto activo es el 
8092 (compruebe que es el mismo que el del fichero .ini)  

Un vistazo a la portada del SIOC nos muestra que en IOCPServer hay 1 cliente 
conectado, los otros módulos están "disabled". IOCSound el nos indica Status: Online.  

El fichero.ssi podrá entonces llevar comandos del estilo :  
IF el interruptor V192 "ON-OFF" del piloto automático es igual a 0, entonces la variable 



sonido V701 es igual a 1, lo que activaraáel sonido "APDisc.wav", ELSE V701 = 0  

  
 

 

  

Las otras funciones (para especialistas)  

TRUNC: Cuando el valor de una variable es el resultado de un cálculo, como 
V0001=V0002*(100/16384), el resultado no sale redondeado en el Flight Simulator para 
que lo pueda mostrar un gauge, pero "truncado", es decir acortado: 15,780 no será 
tratado como 15,8 ni como 16, sino como 15. Cuando es obligatorio tratarlo de esa 
forma, se usa el parámetro TRUNC. Por ejemplo, V0003=TRUNC L0  
Esta función es especialmente importante cuando se trata de mostrar un valor con 
displays de 7 segmentos.  

ROUND: al contrario de TRUNC, esta función redondea el valor de un cálculo al entero 
más próximo, sin decimales.  

NOT: cambia el valor 0 o 1 de una variable booleana, asignándola el valor contrario al 
del parámetro 1.  

FROM BCD convierte a valor decimal un valor binario. TO BCD hace lo contrario.  

TIMER: activa eventos dependiendo de un cronometro parametrizable . La variable 
tendrá la forma siguiente: 
VAR 0001 = TIMER 3,1,10  
El primer parámetro, aquí 3, significa que se reitera la operación 3 veces. Se puede 
repetir el número de veces que deseamos, si queremos que se repita al infinito, 
pondremos 9999.  
El segundo parámetro indica el valor que debe de tomar la variable, aquí debe de pasar 
al valor 1. 
El tercer parámetro indica en decimos de segundos el lapso que transcurre entre cada 
paso de la variable al valor 1. Si esta variable corresponde al encendido de un LED, este 
se encenderá  un momentito, tres veces seguidas, todos los segundos.  

ROTATE: incrementa o decrementa la variable. Permite simplificar la programación de 
los encoders.  

TOGGLE: cambia a 1 y después a 0, o inversamente, el valor de un bit de una variable.  

ABS: asigna a la variable un valor absoluto.  

LIMIT: incrementa una variable dependiendo de algunos limites  

DIV: realiza la división entera de dos  números  



 
 

  

  

 

MOD: calcula el módulo, o resto de la división de dos números, indicados en parámetros: 
 1 y 2. 

 
 

Conclusión 
Este breve tutorial da una idea de las posibilidades del SIOC. Con estas bases, resultará 
bastante fácil crear comandos complejos, imposibles de realizar con la programación de 
las  IOCards tradicionales. El SIOC es una herramienta extraordinariamente potente, con 
una estabilidad total. No es extraño que se esté utilizando cada vez más, y no sólo por 
programadores profesionales.  

Las IOCards y la programación del SIOC son sin duda alguna dos adelantos muy 
grandes debidos a Manuel Vélez. Se lo agradecemos muchísimo por haber puesto 

de manera gratis estas herramientas a disposición de los constructores de 
cabinas, y por seguir mejorándolas muy a menudo.  

  


