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Okreslaja czy pewna zaleznos¢ logiczna zwigzana ze stanem systemu tan/zdarzenie Nexo

jest w danej chwili spetniona lub czy zaszto w systemie okreslone
zdarzenie. o
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STAN SYSTEMU: O
e stan wyjscia (OC, przekaznikowe, roleta, oswietlenie, termostat itp.)
e stan grupy wyjsc

e naruszenie czujnika, wartos¢ wejscia analogowego

e uzbrojenie/alarmowanie partycji Zmienne wirtualne N
e warto$¢ temperatury

e warto$¢ zmiennej wirtualnej
e praca na zasilaniu awaryjnym
e  stan zalogowania uzytkownika
e wartos$¢ stanu ztozonego

Automatyka

ZDARZENIA: STAN <

e nacisniecie przycisku programowalnego T
e otrzymanie waidomosci SMS z poleceniem q

e komenda tekstowa od karty komend <1

e nacisniecie przycisku na wideodomofonie System Nexo

e utrata komunikacji z modutem TUKAN Y ZDARZENIE
e wykonanie gestu na panelu dotykowym LCD
e  zdarzenie wirtualne

T T T T

Logika

L L L L LR TN LR

— Akcje
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Stany ztozone
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Pojedyncza akcja jest elementarng komendg wykonywang
przez system. Akcje mogg by¢ wykonywane poprzez:

VOV

SEKWENCJE DZIALAN

W] A

XD
v I

LOGIKA

¥

IKONA

HARMONOGRAM

AKCIJA

AKCIJA

AKCIJA

AKCIJA

System Nexo

logike systemu (w kazdej logice do 5 akgcji)
sekwencje dziatan (w kazdej sekwencji do 7 akgcji)
harmonogram (1 akcja)

ikone na pulpicie (1 akcja)

AKCJE SYSTEMOWE:

sterowanie wyjsciem (OC, przekaznikowe, roleta,
oswietlenie, termostat itp.)

sterowaniem grupg wyjsc¢

uzbrajanie/rozbrajanie partycji

modyfikacja zmiennej wirtualnej

sterowanie diodg w module przyciskow programowal-
nych

wyswietlanie komunikatu/przypomnienia na panelu LCD
wpis do historii systemu

wystanie wiadomosci SMS

wygenerowanie zdarzenia wirtualnego

wystanie komendy tekstowej do karty komend
uruchomienie/zatrzymanie sekwencji dziatan
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Okresla zachowanie sie systemu w okreslonych przez uzytkownika sytuacjach. Za pomoca
logicznej tabeli prawdy wigze ze soba warunki z akcjami. Pojedyncza tabela prawdy moze
zawiera¢ do 4 warunkéw i do 5 akcji. Zawiera ona wszystkie mozliwe kombinacje logiczne
zachodzenia warunkdw, co oferuje maksymalng elastycznos$¢ w definiowaniu zachowania
systemu w okreslonej sytuacji. W systemie mozna skonfigurowa¢ do 192 logik.

Aktywacja logiki (czyli wykonanie akcji zwigzanych z aktualnie
panujacymi warunkami) moze odbywac sie w trzech trybach:

e zmiana warunkdw - akcje wykonujg sie za kazdym razem,
gdy ktorykolwiek z okreslonych w logice warunkdéw ulegnie

zmianie,
Warunki Akcje e zmiana warunkéw w okredlonym czasie - podobnie jak w trybie
wczesniejszym, ale z uwzglednieniem kryteriéw natozonych

na czas; tak zrealizowana logika moze zatem dziata¢ tylko

o okreslonych godzinach, w okreslone dni tygodnia itp.;
zmiana warunkdéw poza tymi okresami czasu nie skutkuje
wykonywaniem sie akcji,

moment czasowy - akcje wykonywane sg w scisle okreslonych
momentach czasu, wcigz jednak przy uwzglednieniu aktualnie
panujacych warunkdéw; akcje wymuszane sg zatem przez
nastgpienie odpowiedniej chwili czasu, nie przez zmiane
warunkdw.

0V0O

Ex

o
v
X
Q

LOGIKA

Wspotdziatanie ze sobg kilku logik realizuje sie poprzez sprzezenie
akcji jednej logiki z warunkami drugiej. Moze sie to odbywac
poprzez operowanie bezposrednio na zasobach systemu (np.
jedna logika moze przetaczac wyjscie, a druga warunkowac

swoje dziatanie jego stanem) lub przy uzyciu mechanizmow
wewnetrznych automatyki - zmiennych i zdarzen wirtualnych.




Zmienne wirtualne




ZMIENNE WIRTUALNE

256 komdrek pamieci ogdlnego przeznaczenia, przyjmujacych
wartosci catkowite z zakresu {0 ... 9999}.

Warunki (wartos¢ zmiennej N):
e rdwna <warto$é¢>

e mniejsza od <wartos¢>

e wieksza od <wartosc¢>

Zmienne wirtualne

Akcje (operacja na zmiennej N):

e ustaw na <wartos¢>

o zwieksz/zmniejsz o <wartosé>
e negacja logiczna 1 0 ... 9999
e inkrementuj/dekrementuj modulo <wartos$¢> 5

e wylosuj z zakresu {0 ... <wartos¢>} ‘s
e wiacz tryb czasowy: OPERACIA WARTOSC

e inkremetuj co sekunde _> _>

e dekrementuj co sekunde
e wylosuj co sekunde +/- /5] .. =/< />

e wyfacz tryb czasowy

256

Operacje dodawania i odejmowania powodujg “nasycanie”
wartosci (operacja 9999 + 1 da w wyniku 9999; 0 - 1 da 0).

Wartosci zmiennych mozna wypisywac w:

e  komunikatach tekstowych

e wiadomosciach SMS

e komendach tekstowych wysytanych do karty komend
przy uzyciu reguty: SN, gdzie N to numer zmiennej (jesli
zmienna 100 ma wartos¢ 1234, to tekst “Wartos¢ wynosi
$100.” zostanie zamieniony na “Warto$¢é wynosi 1234.)




Zdarzenia wirtualne




ZDARZENIA WIRTUALNE

Funkcjonalnosc¢ ta polega na generowaniu, przy uzyciu akcji systemowej, wirtualnego (tj. niemajgcego
odniesienia do faktycznie zachodzacych w systemie zdarzen) zdarzenia.

Zdarzenie opatrzone jest kilkuznakowg sygnaturg, ktéra go jednoznacznie identyfikuje oraz sprawdza
w warunkach odpowiednich logik czy zdarzenie o danej sygnaturze zaszto.

Mechanizm ten pozwala na tgczenie ze sobg funkcjonalnosci kilku logik lub logik z dziataniem innego
elementu systemu generujacego akcje systemowgq - harmonogramem, sekwencjg dziatan lub ikong
na pulpicie uzytkownika.

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby kilka réznych elementéw systemu generowato to samo zdarzenie i
kilka logik jednoczesnie je odbierato.

Zdarzenia wirtualne
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Stany ztozone




STANY ZtOZONE

Poszerzajg mozliwos¢ okreslania warunkéw w logice systemu o wartosc¢ logiczng obliczang na podstawie kilku zgrupowanych warunkéw sktadowych.
Jeden stan ztozony moze zawiera¢ w sobie do 9 warunkow. W systemie mozna skonfigurowa¢ do 128 stanéw ztozonych.

Wynikowa wartos¢ logiczna jest obliczana wedtug wybranej funkcji logicznej operujgcej na warunkach sktadowych:

e iloczyn (AND / ORAZ) - wynik jest prawdziwy jesli wszystkie warunki sg prawdziwe,

e suma (OR / LUB) - wynik jest prawdziwy jesli przynajmniej jeden warunek jest prawdziwy,

e zanegowany iloczyn (NAND / NIE ORAZ) - wynik jest fatszywy jesli wszystkie warunki sa prawdziwe,

e zanegowana suma (NOR / NIE LUB) - wynik jest fatszywy jesli przynajmniej jeden warunek jest prawdziwy,

e iloczyn zanegowanych (AND NOT / ORAZ NIE) - wynik jest prawdziwy jesli wszystkie warunki sg fatszywe; rownowazny z zanegowang suma,

e suma zanegowanych (OR NOT / LUB NIE) - wynik jest prawdziwy jesli przynajmniej jeden warunek jest fatszywy; réwnowazny z zanegowanym
iloczynem,

e réwnowaznoéé (EQU / ROWNE) - wynik jest prawdziwy jesli wszystkie warunki maja takg sama warto$¢ logiczna,

e nieréwnowazno$¢ (NEQU / ROZNE) - wynik jest prawdziwy jesli jaki$ warunek ma inng warto$¢ logiczng od pozostatych,

e zawsze fatsz (F / 0) - wynik jest fatszywy niezaleznie od wartos$ci warunkéw sktadowych (opcja do testéw instalacyjnych),

e zawsze prawda (T / 1) - wynik jest prawdziwy niezaleznie od wartosci warunkow sktadowych (opcja do testow instalacyjnych)

Wartos¢ stanu ztozonego jest sama w sobie warunkiem systemowym i jako taka moze by¢ takze warunkiem sktadowym innego stanu ztozonego. Daje to
mozliwos¢ uzyskania rozbudowanych zaleznosci logicznych (np. stan ztozony bedacy iloczynem moze sktadac sie ze stanéw ztozonych bedacych sumami).

WARUNKI

q
ORAZ/ STAN
— LUB/ e

q

System Nexo

Stany ztozone




Sekwencje dziatan




SEKWENCJE DZIALAN

Funkcjonalnos¢ poszerzajaca mozliwos¢ akcji systemowych o grupowanie kilku akcji w wykonujacy sie sekwencyjnie cigg, z uwzglednieniem
definiowalnych odstepow czasowych pomiedzy nimi. Pojedyncza akcja wraz z okreslonym odstepem czasu oczekiwania przed nig nazywa sie dziataniem.
Na sekwencje moze sktadac sie do 7 dziatan. W systemie mozna skonfigurowa¢ do 128 sekwencji dziatan.

Mozliwe operacje jakie system moze wykonywac na sekwencji to jej uruchamianie i zatrzymywanie. Operacje te s3 same w sobie akcjami systemowymi.
Uruchamianie moze by¢ wykonane na dwa sposoby:

e uruchomienie - uruchamia sekwencje tylko jesli jest ona w danej chwili zatrzymana,

e uruchomienie ponowne - uruchamia sekwencje od poczatku, niezaleznie od tego czy w danej chwili jest ona zatrzymana.

Akcja z jakiej sktada sie dziatanie moze by¢ dowolna akcja systemowa, w tym takze operacja na sekwencji - dzieki czemu mozna uzyskac ich wzajemne
wyzwalanie sie, zatrzymywanie czy taczenie w kaskadowy cigg. W szczegdlnosci sekwencja moze operowac takze sama na sobie, co daje mozliwosc
uzyskania sekwencji zapetlonej, ktéra sama siebie od poczgtku uruchamia.

Sposéb odczekiwania przed wykonaniem akcji mozna zrealizowa¢ na kilka sposobdéw:

e brak odczekiwania - akcja wykonuje sie od razu,

e odczekiwanie statej ilosci czasu - uzytkownik w trakcie konfiguracji okresla ile sekund, minut lub godzin (od 1 do 9999) system ma odmierzy¢ przed
akcja; minimalny czas to w rezultacie jedna sekunda, maksymalny - ponad rok,

e odczekiwanie zmiennej ilosci czasu - dziata podobnie jak opcja poprzednia, ale czas wynosi tyle ile aktualna wartos¢ okreslonej zmiennej wirtualnej
(mierzona w sekundach, minutach lub godzinach) w momencie rozpoczecia odczekiwania,

e oczekiwanie na wyzerowanie zmiennej - dziatanie bedzie zawieszone tak dtugo, jak okreslona zmienna wirtualna bedzie miata niezerowg wartos¢;
wyzerowanie zmiennej moze sie odby¢ poprzez akcje systemowa wywotang przez dowolny element systemu, dziatajgcy niezaleznie wobec danej
sekwencji dziatan

Z AKCJA Z AKCJA Z AKCJA
Stan sekwencji (uruchomiona/zatrzymana) moze
takze stanowi¢ warunek w logice systemu. Sekwencja
w momencie zakoriczenia swojego dziatania generuje takze
zdarzenie systemowe.
AKCJA System Nexo : o
Sekwencje dziatan




