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1. INTRODUCCION

1.1. INTERFAZ SKX

SKX es un interfaz ZENNIO que permite la conexidn del bus KNX con otros
dispositivos a través de una comunicacion serie de tipo RS-232 bidireccional.

. < Zennio gnx®
Bus T SKX-OPEN

. == Equipo
Instalacién - .
« KNX == 5282, Terminal
KNX -
C} <« PROG de Datos

[Rs2az2]

Made in Spain

Figura 1.1. Esquema conexionado SKX

Nomenclatura

Se definen a continuacion los términos utilizados con més frecuencia a lo largo
de este manual:

" SKX: a partir de este momento se denominara SKX al interffaz SKX
Open, para no generar confusiones entre el hardware y el programa de
aplicacion del mismo nombre.

" SKX Advance: programa de aplicacién que se descarga en SKX y que
permite gestionar la comunicacion KNX — RS232.

3 RS-232: tipo de comunicacion serie.

" Equipo terminal (de datos): dispositivo externo que se esta integrando
por el puerto serie RS-232.
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A continuacién se presentan las caracteristicas mas relevantes del interfaz, asi
como un esquema de sus elementos (figura 1.2):

» Tamano reducido: 45 x 45 x 14 mm.

3 Varias velocidades de comunicacion y mecanismos de deteccion de
errores.

9 |deal para aplicaciones M2M.

¥ Salvado de datos tras pérdida de alimentacion.

5-20 Vdc«
Gnd«

EIB A
connector

Figura 1.2. SKX. Esquema de elementos

El botén “Prog” se utiliza para situar a SKX en modo programacion. Si este
botén se mantiene pulsado en el momento en que se aplica la tensiéon de bus,
SKX entra en modo seguro.

SKX incorpora un LED bicolor en la parte frontal del hardware. Esta sefial
luminosa tiene una doble funcionalidad. Por un lado, si esta iluminando en rojo,
indica que el interfaz se encuentra en modo programacion y si el LED parpadea
en color rojo cada 0.5 segundos, el interfaz se encontrara en modo seguro. Por
otro lado, el LED puede actuar como indicador de transmision. Si se ilumina
en verde, estara indicando que se han enviado o recibido datos a través del
puerto serie correspondiente, quedandose encendido durante 0.3 segundos
cada vez que hay comunicacion.

Este interfaz permite ser programado con dos programas de aplicacion
diferentes: SKX Open y SKX Advance, cuyas diferencias se explican en el
apartado 1.4.

ZENNiO AVANCE Y TECNOLOGIA WWW.zZennio.com




1.2. INSTALACION SKX

La instalacion de SKX se realiza de manera muy sencilla: basta con unir el
interfaz al bus KNX a través de su conector especifico, quedando listo para ser
programado.

SKX no necesita alimentacién externa; es capaz de funcionar exclusivamente
con la alimentacion propia del bus KNX. Sin embargo, sera necesario alimentar
el bus RS-232 de una manera independiente a la del bus KNX (normalmente, la
alimentacion necesaria suele obtenerse del propio equipo terminal conectado al
bus serie).

La conexion de SKX con RS-232 se realiza a través de una clema especifica,
gue facilita su manipulacion e instalacion.

En la siguiente figura puede verse un esquema tipico de conexionado
SKX — RS232.

External 5.20V= GNDE
PowerSupply; /' Z . TxD,RxD,GND

{
A RSA
B RSB
- Tierra
+ +12V

~
VGC (5-20V =)
Power Supply

GND
Power Supply

GND
Rs232

A TxD (pin3 DBY)
RxD{pin2 DB9) Rs232
R

\ 6232 y,

Figura 1.3. Conexion SKX a RS-232

1.3. PROGRAMA DE APLICACION: SKX ADVANCE

SKX Advance es una aplicacién que se descarga en el interffaz SKX y cuya
principal funcién es la de gestionar la comunicacion entre KNX y el protocolo
RS-232, permitiendo configurar toda la informacion intercambiada entre el bus
y el equipo terminal. Este intercambio de informacion es bidireccional, es
decir, es posible enviar datos desde el bus KNX al equipo terminal y viceversa.
En la figura 1.4 puede verse un ejemplo de este tipo de comunicacion.
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SKX Advance puede enviar o recibir cualquier tipo de trama de
comunicaciones, siempre que cumpla con los criterios de mensajes RS-232
permitidos (véase apartado 2.2.1).

Equipe KNX
terminal
- EE—
. RS232 Bus KNX Instalacion
Equipo SKX Open - -
Terminal = KNX

Figura 1.4. Comunicacion bidireccional

1.3.1. ESPECIFICACIONES BASICAS SKX ADVANCE

A continuacion se presentan las caracteristicas fundamentales de la aplicacién
SKX Advance:

3 Velocidad de transmisién: 1200, 1400, 4800, 9600 o 19200 baudios.
@ Paridad: par, impar, sin paridad
3 Tipos de distinciéon de tramas: Time Out, byte fin de trama

# Numero de objetos de comunicacién: 65 (40 de 1 bit, 20 de 1 byte y 5
de 14 bytes)

& Identificacion de errores: varios objetos de 1 bit
3 Longitud del protocolo: las tramas configuradas por parametro en
SKX Advance pueden tener una longitud mayor de 25 bytes, gracias a

la posibilidad de poder usar caracteres especiales en su configuracion.
En total, se pueden enviar/recibir hasta 29 bytes por mensaje.

1.4. DIFERENCIAS ENTRE LAS APLICACIONES SKX OPEN Y
SKX ADVANCE

El interfaz SKX admite ser programado con dos programas de aplicacion
diferentes: SKX Open y SKX Advance.

En la siguiente tabla pueden observarse las principales diferencias entre ambos
programas de aplicacion:
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SKX OPEN SKX ADVANCE

Numero Objetos 48 65
Tipo de Objetos 1 bit 1 bit
1 Byte
14 Bytes
Tipo de Tramas Fijas Variables (en funcion
del valor del objeto)
Longitud de Hasta 10 bytes Hasta 29 bytes
Tramas
Reconocimiento El mensaje entero debe | Sélo reconocimiento de
de tramas coincidir partes indicadas
(omision del resto)
Checksum No Si
Confirmacion No Si
(ACK)
- Comunicacion - Comunicacion
Configurabilidad - Grupos parametros - De tramas

- Grupos pardmetros

Tabla 1.1. Diferencias entre SKX Open y SKX Advance

1.5. VENTAJAS DEL PRODUCTO Y LA APLICACION

El hecho de cargar el programa de aplicacion SKX Advance en el interfaz SKX
trae asociadas, entre otras, las siguientes ventajas:

3 Ampliacién de la instalacion. Permite integrar en una instalacion KNX

otros dispositivos que no posean comunicacion KNX pero que
dispongan de un puerto serie RS-232.

# Adaptabilidad. SKX Advance es capaz de adaptarse perfectamente al

protocolo que rige el funcionamiento del equipo terminal,
independientemente de la complejidad de este. Es decir, SKX Advance
se adapta al equipo terminal y no al contrario.

& Versatilidad de la comunicacién. SKX Advance posee objetos de

diferentes tipos (en concreto, de 1 bit, 1 byte y 14 bytes) con los que
intercambia informacién con el equipo terminal en ambas direcciones
(bidireccionalidad).

9 Configurabilidad. los mensajes presentes en la comunicacion RS-232 se

pueden configurar con todas las caracteristicas habituales de una
comunicacion serie, como la posibilidad de habilitar cabeceras, pies de
trama, checksum, ACK, etc.; permitiendo asi el envio de mensajes
dinamicos de longitud variable.
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2. PARAMETRIZACION ETS

Con el programa de aplicacion SKX Advance, es posible integrar cualquier
equipo terminal con interfaz RS-232 en una instalacion domotica KNX,
conociendo las tramas de comunicacion que el equipo terminal utiliza para
cada orden.

SKX Advance dispone de 65 objetos de comunicacion de diferentes
tamafos con los que ser& posible interactuar entre el protocolo KNX y RS-232,
ademas de varios objetos de 1 bit para deteccién de errores. Por tanto, cada
trama definida llevara siempre asociado un objeto de comunicacién. Todos
estos objetos se estudiardn con mas detenimiento en los apartados
correspondientes.

A continuacioén se presentan los parametros ETS que se pueden modificar para
obtener los resultados esperados, asi como el aspecto en que son presentados
en ETS al cargar la aplicacion.

Topologia en SKX ADVANCE

@: SKX ADVAMNCE Mimero MNombre Funcién del Objeto lengitud
=B N:"I}:’ea L 465 Cédigo de error 1 bit
B.ﬂ 10 66 Errer: longitud impar 1 bit
= ben D:]G? Error: uso incorrecto de "' o ¥ 1 bit

D:]GS Error: uso incorrecto de '@" 1 bit
EE-’IGQ Error: suma de centrol incorrecta 1 bit
D:]?O Error: uso incorrecto de '#' 1 bit
An Error: demasiado largo 1 bit
472 Error: recepcion 1 bit
D:]?B Error: no hexadecimal 1 bit

Figura 2.1. Objetos de comunicacion por defecto

En los siguientes apartados se explica con detalle cada una de las pantallas de
configuracion que se muestran al hacer click sobre “Editar parametros”.

2.1. CONFIGURACION DE LA COMUNICACION

A continuacién se muestra la pantalla de configuracién general que aparece por
defecto al cargar el programa de aplicacion SKX Advance.
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i 7 1.1.20 SKX Open [

CONFIGURACION DE LA COMUMNICACION

COMFIGL
CONFIGUR
GRUPDS DE PARAMETROS Yelocidad
[baudics] | 1200 = |

Paridad (5in paidad -

Tiempo entre tramaz a enviar 1 =
[+ 0.1 zeq] =

Fecepcion completa Tiempo agotado -

Time: Out 15 =
[mizeq] =

Figura 2.2. SKX Advance: Configuracion de la comunicacion

En ella se podran configurar los siguientes parametros generales relacionados
con la transmision de tramas:

3 Velocidad (baudios): 1200, 2400, 9600, 19200
# Paridad: Sin paridad, par, impar

# Tiempo entre tramas a enviar (en décimas de segundo): se trata de
un tiempo minimo configurable de espera entre las tramas a enviar por
el puerto serie. Este parametro se utiliza para separar varias tramas
consecutivas enviadas al equipo terminal. Esto puede ser util, por
ejemplo, si se enlaza mas de un objeto a la misma direccién de grupo.
Asi, SKX Advance podra enviar dichas tramas de manera ordenada,
permitiendo una perfecta adquisiciéon e interpretacion de los datos por
parte del equipo terminal. (Nota: tener en cuenta las caracteristicas del
equipo terminal para configurar el parametro “Tiempo entre tramas”).

# Modo de recepcion completa: indica la forma en que SKX Advance
detecta cuando se han recibido todos los caracteres de la trama. Para el
reconocimiento de fin de trama se ofrecen dos opciones:

» Tiempo agotado (o Time Out): se establece un tiempo minimo
(en milisegundos) entre tramas. SKX Advance interpreta que la
trama se ha recibido completa una vez transcurrido este tiempo
tras recibir el dltimo bit de la misma.

» Byte fin de trama: se establece un byte con un valor especifico
cuya interpretacion sea univoca, de tal manera que SKX
Advance dara por concluida la recepcién de la trama una vez
gue haya recibido este byte. En caso de elegir esta opcion,
aparecera una nueva casilla con el parametro “Time Out de
seguridad”, que se define como el tiempo maximo que SKX
Advance espera la recepcion del byte fin de trama.
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Nota: A la hora de especificar un Time Out para la recepcion de tramas habra
que tener en cuenta la duracion del envio de cada byte, especificado en la tabla

siguiente:

Velocidad Paridad Tiempo por byte

(baudios) (mseQ)
Si 9.167
1200 No 8.333
Si 4.583
2400 No 4.167
Si 2.292
4800 No 2.083
Si 1.146
9600 No 1.042
Si 0.573
19200 No 0.521

Si, por_ejemplo, se introduce un Time Out de 3 milisegundos y una velocidad
de comunicacién de 2400 baudios, SKX Advance provocara un “error de Time
Out” por cada dato de entrada, ya que para completar la transferencia de un
byte son necesarios 4.583 milisegundos (en caso de haber bit de paridad),
valor mayor que el Time Out configurado. (Nota: este error de Time Out no se

indica mediante ninguno de los objetos de deteccion de errores).

Es conveniente leer el siguiente ejemplo para que el concepto de Time Out

guede mas claro:

Eiemplo: Un equipo terminal toma 80ms para enviar su trama completa.

3 Primer caso (Time Out demasiado largo): El “tiempo agotado” definido es
de 30ms. El equipo terminal envia una segunda trama inmediatamente
después de la primera. La siguiente figura representa este funcionamiento.
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Trama Equipo terminal

Trama1 Trama 2
Dme Bme 100ms 150me -" Configuracion
| ' TRT e TimeOut
SKX i ! . e [1imeOu
| Incorrecta
I Time Out Time Out
abortado acabado
s 20m= s 30m= h
Tiempa

Figura 2.3. Tiempo agotado demasiado largo

Al final de la primera trama, el Time

Out empez6 a contar, pero llegé otra

trama antes de acabar su tiempo, asi que se aborté el Time Out y volvié a
empezar a contar después del final de la segunda trama. En este caso, como
el Time Out llega a su fin (30ms), SKX Advance considera que la trama
acaba. Pero como han llegado dos tramas hasta que se ha detectado el fin de
trama, SKX Advance considerara la trama desconocida, y no enviara nada.

3 Segundo caso (Time Out bien definido): El “tiempo agotado” definié en
este caso es de 10ms. La siguiente figura representa este funcionamiento:

Trama Equipo terminal

Trama 1 Trama 2
Oms B0md 100ms 1¥oms ! -
: ' . Tiempo . L
KK L L Confl uracion
| o de TimeOut
. 0 . dac (Pl Ul
correcta
Time Time
Ot Ot
dms  10ms adms  10ms F
Tiempao

Figura 2.4. Tiempo agotado bien definido

En este caso, el Time Out esta bien
reconocer las dos tramas enviadas.
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2.2.

Por tanto, es de especial importancia definir de manera correcta el Time
Out, teniendo en cuenta el tiempo existente entre trama y trama enviada
desde el equipo terminal, pues ya se ha visto en el ejemplo que un tiempo mal
definido (demasiado largo o demasiado corto) puede generar errores en la
recepcion de los mensajes.

CONFIGURACION DE TRAMAS

2.2.1. DEFINICION DE TRAMAS

La definicion/parametrizacion de las tramas de comunicacién se realiza
mediante caracteres hexadecimales (2 caracteres por byte); por tanto, sélo
estan permitidos los caracteres comprendidos entre 0-9 y A-F (excepto en el
caso de los caracteres especiales), siendo obligatorio que los caracteres A-F
estén escritos en mayusculas.

Nota: Es conveniente saber que una trama hexadecimal, por ejemplo: “Ox2B
O0x7F 0x34” debera ser introducida en ETS con el formato “2B7F34".

A la hora de definir una trama de puerto serie, esta disponible en ETS una
casilla de parametrizacion de tipo texto que admite hasta 20 caracteres. De
cara a aumentar el tamafio de las tramas de comunicacién y conseguir una
mayor versatilidad en la comunicacion (datos variables, tramas de tamafio no
fijo, etc.) se permite configurar diferentes secciones de la trama. De esta
manera, se pueden llegar a transmitir/recibir tramas de hasta 29 bytes.

Las tramas de comunicacion pueden ser impares; lo que debe ser
obligatoriamente par es el conjunto de caracteres que se introducen por
parametro (2 caracteres por byte).

El incumplimiento de algun requisito de parametrizacién de tramas provocara
gue SKX Advance envie estados de error al bus KNX tras ser programado, a
través de los objetos de comunicacién de error habilitados a tal efecto y que se
explicaran mas adelante en este manual.

2.2.2. TRAMAS ESPECIALES

Existe la posibilidad de configurar una serie de tramas especiales que permiten
una comunicacion completa con el equipo que se desea integrar en la
instalacion KNX mediante RS-232.

La utilizaciéon de estas tramas es completamente opcional. El objetivo de las
mismas es proveer de los mecanismos suficientes para la generacién de
mensajes dinamicos en un protocolo de comunicacién, permitiendo el uso de
cabeceras, pies, subtramas y el envio de asentimientos automatizados.
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-

# " 1.1.20 SKX Open

CONFIGURACION DE LA COMUNICACION CONFIGURACION DE TRAMAS
COMFIGURACION DE TRAMAS
GRUPOS DE PARAMETROS =
Cabecera I Siempre - I
Trama Ad
Fie ISéIo coh clave v]
Trama [clave = @f] 32FF
| Subtrama 1 lSl’ v]
Trama [clave = &1) AABBCCDD
Subtrama 2 lNo v]
Checksurm ISéIo con clave YI
Tipo de Checksum [clave = (&) IByte de paridad [*0R] v]
Dffsst 0 =
ACK [si -
Trama de ACK 1234
ACE. [respuesta] 431
] 1 ¢
[ Aceptar ] I Cancelar I I For defecto I Infarmacion

Figura 2.5. SKX Advance: Configuracion de tramas (tramas especiales)

A continuacion se detallan cada una de estas tramas especiales:

# Cabecera: esta trama podra aparecer al principio de cada una de las
tramas (recibidas y enviadas) de manera automatica (“Siempre”) o sélo
cuando se indique en la propia trama (“So6lo con clave”) mediante el
caracter especial ‘@h’. Si se elige la opcién “No”, la cabecera no se
incluira en la trama.

# Pie: esta trama especial se incluye al final de las tramas definidas por
parametro. Al igual que con la cabecera, se podra deshabilitar la
insercién de esta trama (“No”), insertarla siempre al final de cada trama
(“Siempre”) o sélo cuando se indique (“S6lo con clave”) mediante el
caracter especial ‘@f’.

# Subtramas 1 y 2: podran insertarse en cualquier punto de la trama
definida por parametro, mediante las claves ‘@1’ y ‘@2
respectivamente.

# Checksum: (o suma de control). Esta trama especial permite introducir
un checksum, calculado en cada caso (recepcion o envio), desde el
primer byte de la trama hasta el byte anterior al propio checksum. Podra
insertarse en la trama mediante la clave ‘@c’ o indicar que cada trama
lleve siempre un checksum determinado al final de la misma (tras el pie,
si lo hubiera). Ademas, existe un parametro adicional (Offset) que indica
al programa que el checksum debera calcularse a partir del byte
indicado por este valor.
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Los tipos de checksum soportados son los siguientes:

>

>

Palabra de paridad: operacién XOR byte a byte.

Suma modular: suma todos los bytes de la trama con mdédulo
256.

Suma modular con complemento a 2: similar al anterior, pero
en este caso, al resultado se le realiza el complemento a 2.

CRC-8 y CRC-16: cbdigos de redundancia ciclicos de 8 o 16 bits
respectivamente. En cada caso sera necesario introducir un
namero (en decimal) que defina el polinomio caracteristico del
CRC.

3 Asentimientos (ACK): SKX Advance permite enviar automaticamente
tramas de asentimiento fijas ante cualquier trama recibida por el puerto
serie. Esta trama de asentimiento se definira en el campo “Trama de
ACK”. Por otro lado, el programa de aplicacion también permite
configurar una trama especifica (mediante el campo “Respuesta ACK”)
como asentimiento emitido por el equipo terminal de manera que, en el
caso de recibir la trama “Respuesta ACK”, SKX Advance no enviara
ningun tipo de asentimiento. Se hace necesario por tanto definir en este
punto las posibles tramas ACK que pueda enviar el equipo terminal.

Tramas Equipo Terminal

TRAMA 1
Equipo Terminal

TRAMA 2
Equipo Terminal

RESP.

ACK

[

SKX Advance

ACK

ACK

TRAMA 1
SKX

Ll

Tiempo

\ CK /
<

\

[
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2.2.3. CARACTERES ESPECIALES

Como ya se ha comentado con anterioridad, existe un juego de caracteres
especiales que podran ser afiadidos a las tramas definidas por parametro para
dotarlas de una mayor versatilidad, permitiendo la generacién y deteccion de
un conjunto mas amplio de mensajes.

Ademas, el uso de este tipo de caracteres pretende permitir la utilizacion de
expresiones regulares en la definicion de las tramas.

Pueden distinguirse dos grupos: Caracteres especiales para recepcion y
Caracteres especiales para transmision y recepcion. A continuacion se explican
cada uno de ellos:

" Caracteres especiales para recepcion: estos caracteres sélo pueden
ser utilizados en la especificacion de tramas que seran recibidas a
través del puerto serie; su utilizacion en tramas a enviar generara un
mensaje de error.

» 2?1, ?2,..., ?9: indican que los siguientes 1, 2,..., 9 bytes son
ignorados a la hora de analizar la trama.

se parametriza el envio de un “1” por el objeto de
comunicacion de 1 bit numero 2 si SKX Advance recibe a través
del puerto serie la siguiente trama definida por parametro:
“AA?223". El equipo terminal empieza a enviar tramas, entre las
gue se encuentran las siguientes:

“AA857D23" = envia el objeto correspondiente a “1”, ya que los
dos bytes 857D son ignorados, tal y como estaba especificado, y
la parte fija de la trama coincide con la parametrizada.

“AA112223" -2 Igual que en el caso anterior. Esta vez ignora los
bytes 1122.

“AAB685AB923" 2 en este caso, SKX Advance no envia el valor
del objeto, puesto que la parte fija recibida no coincide con la
parametrizada: ignorara los 2 bytes siguientes a AA (685A), tal y
como estaba definido, e interpretard B923 como parte fija de la
trama que, al no coincidir con el 23 definido, hard que el objeto
namero 2 no envie el valor 1.

» **. aparicion de cero o mas bytes de cualquier valor hasta
encontrar la parte fija de la trama definida por parametro
(excluyendo las claves @h, @f, @1, @2) Los caracteres **
representaran por tanto al conjunto minimo de caracteres que se
encuentren previos a la deteccién de la parte constante posterior
a ** en la definicion de la trama.
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se parametriza el envio del valor “50” a través del
objeto de comunicacién de 1 byte numero 41 al recibir por el
puerto serie la trama: “23**AB”. El equipo terminal envia lo
siguiente:

“231214AB” - SKX Advance comienza a analizar la trama: 23 y
AB son las partes fijas de la misma, y todo lo que haya hasta que
encuentre AB (parte constante posterior a ** en la definicion de
la trama) seran los caracteres definidos como **. La trama
coincide con la parametrizada, por lo que el objeto 41 envia el
valor 50.

“23ABAB” 2 en este caso, SKX Advance interpreta que ** es el
conjunto vacio, ya que no existen caracteres entre 23 y el
primero de los AB de la trama. Al seguir analizando la trama, se
encuentra con los caracteres AB, por lo que interpreta que la
trama no coincide con la definida por parametro y no envia el
valor 50 por el objeto 41.

# Caracteres especiales para transmision y recepcion: estos
caracteres pueden ser utilizados en la definicién de tramas entrantes o
salientes.

» Claves de subtramas: se definen de la forma “@ + caracter”y
representan la inclusion de alguna de las tramas definidas en la
pestafia “Configuracién de tramas”, vista con anterioridad. Las
diferentes posibilidades son:

¢ @h: inclusion de la trama de cabecera
e (@f: inclusion de la trama de pie

e @1, @2: inclusion de las subtramas 1 y 2,
respectivamente.

e (@c: inclusién del byte, o bytes, de checksum

» #i#. este caracter indica la parte variable que ira asociada al
objeto de comunicacion.

Objetos de 1 bit: no puede ser utilizado.

Objetos de 1 byte: ## siempre ocupara un byte. Se
distinguen cuatro casos en los que puede utilizarse:

e Envio de trama variable: SKX Advance insertara
automaticamente el valor del objeto de comunicacion
correspondiente en la posicién de la trama que ocupa el
caracter ##.
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se define por parametro la siguiente trama
variable: “1234##55". El objeto de comunicacién de 1
byte nimero 44 recibe un valor igual a 16 (decimal) a
través del bus KNX. Por tanto, SKX Advance enviara al
equipo terminal la trama “12341055".
(Nota: SKX convierte 16 decimal en su equivalente
hexadecimal (0x10) y lo inserta en la posicion que ocupa
## en la definicibn de la trama en ETS para poder
enviarla correctamente).

e Obtener objeto variable: el objeto de comunicacién
adquirird el valor recibido en la posicion que ocupa el
caracter especial dentro de la trama enviada desde el
equipo terminal.

se define en este caso la siguiente trama
asociada al objeto de 1 byte nUmero 48: “AA##ES8".
Desde el equipo terminal llega lo siguiente: “AA02ES8”,
por lo que el objeto de comunicacién adquirira el valor 2,
en decimal, y lo enviara a través del bus KNX.

e Envio de trama variable (porcentaje): similar al
envio de trama variable, pero el valor del objeto de
comunicacion sera convertido previamente desde
porcentaje KNX (0-255) a porcentaje estandar (0-100).

o Obtener objeto variable (porcentaje): similar a
obtener objeto variable pero el byte variable sera
convertido desde porcentaje estandar (0-100) a
porcentaje KNX (0-255).

Nota: en el envio y recepcion de tramas fijas el caracter ## no puede ser
utilizado.

Objetos de 14 bytes: ## siempre representara una cadena
de caracteres. En el caso de transmisién de la trama, este
serd el punto donde SKX Advance deberd copiar los
caracteres recibidos a través del bus KNX; en el caso de
recepcion, este sera el punto donde comience la trama de
caracteres que SKX Advance tendra que copiar en el objeto
de comunicacion correspondiente.

En los apartados 2.3.1, 2.3.2 y 2.3.3 pueden obtenerse ejemplos de uso de los
caracteres especiales asociados a los diferentes objetos de SKX Advance.
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2.3.

GRUPOS DE PARAMETROS

En esta pestafia podran habilitarse los grupos de objetos de comunicacién a
utilizar.

SKX Advance dispone de un total de 65 objetos de comunicacion, distribuidos
de la siguiente forma:

Tamafno \ NUumero de grupos NUumero de objetos por grupo
1 bit 4 10
1 byte 2 10

14 bytes 1 5

Hay 40 objetos de comunicacion de 1 bit, cuyos numeros de objeto estan
comprendidos entre 0 y 39; 20 objetos de 1 byte, entre 40 y 59, y 5 objetos de
14 bytes, con niumeros comprendidos entre 60 y 64.

Al habilitar los grupos de parametros, se muestran las pestafias
correspondientes de cada uno de ellos:

@ ET53 - Topologia en SKX ADVANCE

GRIUPOS DE PARAMETROS

Objetoz de 1 bit
-1 bit (1]

-1 bit [3)

Obijetoz de 1 byte
-1-Buyte (1)

-1-Bute (2]

Objetos de 14 bytes

CONFIGURACION DE L COMUNICACIOI GRUPOS DE PARAMETROS
|’ CONFIGURACION DE TRAMAS

Obietos de 1 bt [si -
bt Obetos de 1 byte [si -
A bit () Obistos de 14 bytes [si -

Figura 2.7. SKX Advance: Grupos de parametros

Dentro de cada uno de los grupos de objetos de comunicacion habra que
habilitar los objetos con los que se desea trabajar, accediendo asi a las
opciones disponibles en cada tipo de objeto de comunicacion.

A continuacién se explican cada uno de los tipos de objetos de comunicacién
disponibles:
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2.3.1. OBJETOS DE 1 BIT

Los objetos de 1 bit permiten enviar desde SKX una trama de datos al equipo

terminal, a través de RS-232, cuando SKX recibe por el bus KNX el valor
previamente parametrizado en ETS (0 o 1) para el objeto configurado (objeto

namero 0 a objeto numero 39). Ademas, este tipo de objetos también permiten

al interfaz enviar un determinado valor (0 o 1) a través de un objeto de

comunicacion especifico (0-39) cuando SKX recibe a través del bus RS-232

una trama fija procedente del equipo terminal.

,
mmow e S .

CONFIGURACION DE TRAMAS
GRUPOS DE PARAMETROS
Obijetoz de 1 it

-1hit[1]

-1 hit[2]

-1 bit [3]

-1 hit [4]

COMFIGURACION DE LA COMUNICACIO]

-1 bit (1]

Objeto O

Tipo de control

Trama

Objeto 1:

Tipo de comtral

Trama

Objeto 2

Tipo de control

Trama

Objeto 3

Objeto 4

Tipo de control

Trama

Ohjeto &

Objeto B

Tipo de control

Trama

Ohijeta 7:

Objeto &

Ohjeto 3

[si

[Enviar trama =i objeto es 0

163014

[si

[Enviar trama si ohjeto es 1

520080

[si

[Dbieto all gi coincide trama

AABBCCFF 21233444454

[No

[si

[Dbieto a1 g coincide trama

02064R

[ND

[si

[Enviar trama si objeto es 0

[ND

[No

[ND

Figura 2.8. Grupo 1 de objetos de comunicacion de 1 bit

Por ejemplo, con la parametrizacién anterior, SKX enviara, a través de RS-232,
la trama “15301A” al equipo terminal si recibe por el bus KNX el objeto 0 con

valor 0, mientras que si el objeto 1 llega con valor 1, SKX enviara la trama

“5200AD” al equipo terminal.
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Asi mismo, si a través de RS-232 llega al interfaz la trama
“AABBCCFF121233444455" procedente del equipo terminal, SKX escribira un
0 en el objeto de 1 bit nimero 2, mientras que si recibe la trama “0206AB” a
través de RS-232, SKX escribird un 1 en el objeto nimero 4.

Al habilitar un objeto de comunicacion de 1 bit se muestran dos opciones: una
para seleccionar el tipo de control y otra para definir la trama.

¥ Objeto X. Tipo de control: Existen cuatro posibilidades de control sobre
cada objeto, a través de los siguientes parametros:

Para la Comunicacion KNX > RS232

e Enviar trama si objeto es 0: Enviar la trama (introducida dentro del
parametro “Objeto X. Trama”) hacia el equipo terminal al recibir un
“0” por el bus KNX en el objeto de comunicacion correspondiente.

1 5

P N, SKX Advance - g
KN X Interfaz KNX <=> R$232 il
- -l P -
Valor del bit Dbjeto 1 IE‘”' ﬂ
recibido a través
del BUS KNX: Tipo de contiol IEnwar trama si objeto es 0 ﬂ Envio al equipo
"0" sobre el objeto 1 terminal: trama AABB
Trama IMBB|

e Enviar trama si objeto es 1: Enviar la trama (introducida dentro del
parametro “Objeto X. Trama”) hacia el equipo terminal al recibir un
“1” por el bus KNX en el objeto correspondiente.

P ., SKX Advance -
KNX Interfaz KNX <=> RS232 Pt
- L -
Valor del bit Objeta 1: |3,' |
recibido a través
del BUS KNX: * Tipa de contral IEnviar trama i ohieto e 1 j Envio al equipo.
"1" sobre el objeto 1 terminal: trama AABB
Trama IMEB|

Para la Comunicaciéon RS232 = KNX

o Objeto a 0 si coincide trama: Enviar un “0” por el objeto en caso
de recibir por el puerto serie una trama que coincida con la
introducida por parametro.
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P >y SKX Advance

KN X Interfaz KNX <=> R$232 it
- -l - -
Objeto 0: i =
Valor del bit enviado Recepcién desde
al bus KNX: Tipo de contral IDbielo a0 si coincide trama j « equipo terminal:
"0" sobre el objeto 0 trama ABCD
Trama IABCD|

o Objeto a 1 si coincide trama: Enviar un “1” por el objeto en caso
de recibir por el puerto serie una trama que coincida con la
introducida por parametro.

e ., SKX Advance - 7
KNX Interfaz KNX <=> RS232 RS2
-~ - L -
Objeta 2 ISi j
Valor del bit enviado . |Db' T ——— = Recepcidn desde
- El0 3 | =1 concide trama hdl . .

al bus KNX: Tipo de contral i « equipo terminal:
"1" sobre el objeto 3 Trama |D2ggm FC trama 020001FC

¥ Objeto X. Trama: En este parametro se definen las tramas necesarias
para la comunicacion. Estas deberan cumplir los requisitos comentados
en el apartado “2.2.1. Definicién de tramas”.

2.3.2. OBJETOS DE 1 BYTE

Los objetos de 1 byte permiten enviar desde SKX una trama de datos al equipo
terminal, a través de RS-232, cuando SKX recibe por el bus KNX el valor
parametrizado en ETS (0-255) para el objeto configurado (objeto nimero 40 a
namero 59). Ademas, este tipo de objetos también permiten al interfaz enviar
un determinado valor (0-255) a través de un objeto de comunicacion especifico
(40-59) cuando SKX recibe a través del bus RS-232 una trama especifica
procedente del equipo terminal. Las tramas podran ser fijas o variables, segun
el valor del byte del objeto y lo mismo para el valor del objeto, que puede ser
fijo o depender de la trama recibida.
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CONFIGURACION DE LA COMUNICACION - 1-Byte (1]
CONFIGURACION DE TRAMAS

GRUPOS DE PARAMETROS
Objetos de 1 byte

- 1-Byte (1]

-1-Byte [2]

4 m

Figura 2.9. Grupo 1 de objetos de comunicacion de 1 byte

Objeto 40:
Tipo de cantrol
Trama
Byte

Objeto 41:
Tipo de cantrol
Trama

Objeto 42:
Tipo de cantrol
Trama

Objeto 42
Tipo de control
Trama
Byt

Objeto 44:
Tipo da cantrol
Trama

Objeto 45:
Tipo de control
Trama

Objeto 46:

Objeto 47

Objeto 48:

Objeto 43:

[si

[Enviar trama fija

A1B2

50

[si

[ Enviar trama wariable

ATHHBZ

[si

[Enviar trama wvanable [%]

CICARMIZ

[si

[Dbtener obijeta fijo

1230

]

[si

[Dbtener obijeta wariable

B2#t44

[si

[Dbtenel obijeto variable [%)

15268413

Por ejemplo, con la configuracion anterior, SKX enviara la trama “A1B2” al
equipo terminal, a través de RS-232, cuando reciba por el bus KNX el objeto
namero 40 con valor 50 (decimal). Asi mismo, cuando SKX reciba la trama
“123D" a través de RS-232 procedente del equipo terminal, escribira el valor 5
en el objeto de 1 byte nimero 43.

Al habilitar un objeto de comunicacion de 1 byte se muestran dos opciones: una
para seleccionar el tipo de control y otra para definir la trama.

3 Objeto X. Tipo de control: existen seis posibilidades de control sobre
cada objeto, a través de los siguientes parametros:
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Para la Comunicacion KNX > RS232

e Enviar trama fija: Enviar la trama (introducida dentro del parametro
“Objeto X. Trama”) hacia el equipo terminal al recibir el valor
parametrizado por el objeto. Al habilitar este tipo de control,
aparece una nueva opcion: “Objeto X. Byte”, donde se define el
byte que SKX Advance espera recibir por el objeto de comunicacion
para poder enviar la trama definida.

r N, SKX Advance -
KN X Interfaz KNX <=> RS232 Rerke
- Bee - -
Objeto 41: Jsi |
Valor de byte Tipo de control IEnviar trama fija j
necesario a recibir a i i inal:
Necesario a recibir a Envio al equipo terminal:
través del BUS KNX: * Trama [52522508 * Envio al equipo terminal:
"258" sobre el objeto 41 =
Byte |25 =

e Enviar trama variable: Enviar la trama (introducida dentro del
parametro “Objeto X. Trama”) hacia el equipo terminal al recibir un
valor por el objeto de comunicacion (mediante la clave ##). La
trama enviada variara en funcion del valor recibido por dicho objeto
y sera la misma que la definida por parametro, sustituyendo ## por
el valor del byte recibido por el objeto de comunicacién
correspondiente.

P ™~ . SKX Advance -
KNX Interfaz KNX <=> R5232 e
- g - -
Obisto 42: |si =
Valor de byte recibido a ) i .
travésdel BUS KNX: Tipo d= contral |Enviar wama variable = Envioale o terminal:
Ej.: sobre el objeto 42 trama 528 0
Trama [5287mE0

Nota: en este ejemplo, SKX Advance recibe un valor “60” a través del Bus
KNX. Este valor esta en decimal. Sin embargo, en la trama enviada al
equipo terminal aparece el valor “3C”, que es 60 en hexadecimal. SKX
Advance realiza esta conversion internamente, para que la trama se envie
correctamente.

e Enviar trama variable (%): Enviar la trama (introducida dentro del
parametro “Objeto X. Trama”) hacia el equipo terminal al recibir un
valor por el objeto de comunicacién correspondiente (mediante la
clave ##). El valor recibido se convertira a un namero entre 0 y 100
(%) y sera incorporado a la trama definida por pardmetro. La trama
enviada variara en funcién del valor recibido por dicho objeto (en
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porcentaje) y sera la misma que la definida por parametro,
sustituyendo ## por el valor del byte recibido por el objeto de
comunicacion correspondiente (en porcentaje).

P ., SKX Advance
K N X Interfaz KNX <=> RS232

-~ I‘—J -

Dbielo 42: |51
Valor de byte recibido a

travésdel BUS KNX: Tipo de cortrol IEnviar rama varistle (%) ﬂ Envio al equipo terminal:
Ej,: sobre el objeto 42 trama 5280
Trama |5287H#HED

Nota: en este caso SKX Advance recibe un valor “60” en decimal. Este
valor es un porcentaje KNX (0-255), que es convertido a porcentaje
estandar (0-100%) mediante una simple regla de tres (60*100/255), siendo
su valor equivalente 24%. Este valor se convierte a hexadecimal, dando
como resultado “18”, valor que sustituira a los caracteres ## en la trama
definida por parametro.

Para la Comunicaciéon RS232 = KNX

o Obtener objeto fijo: Enviar el valor parametrizado por el objeto
correspondiente en caso de recibir por el puerto serie una trama
gue coincida con la introducida por parametro. Al habilitar este tipo
de control, se muestra una nueva opcién: “Objeto X. Byte”, donde
se define el byte que SKX Advance escribird en el objeto de
comunicacion al recibir la trama.

1 5

. SKX Advance
KN X Interfaz KNX <=> R5232 et
- - e -
Objeta 45: |5|‘ j
Valor de b Tipo de contral |Dhtener objeta fijo j
alor de byte .o .
o Recepcion desde equipo
recibido al BUS KNX: Trama [saD01 245 :{ECE_ cu;n desde equipo
"0" sobre el objeto 45 erminal:
Byt ID I=| trama AADD1246
e =

e Obtener objeto variable: Enviar un valor por el objeto de
comunicacion correspondiente en caso de recibir por el puerto serie
una trama que coincida con la introducida por parametro. El valor
del objeto de comunicacion sera el correspondiente a la parte ##
recibida en la trama.
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Recepcion desde

i p L SKX Advance
K N X Interfaz KNX <=> R5232 P para
- - o
Objeto 41: S -
Valor de byte I J
Tipa de cantiol IDbtener ohjeto variable j

ibido al BUS KNX: «
‘ sobre el objeto 41

Trama

[52a7m4ED

« equipo ter|
trama 528 %ff;

Nota: en este ejemplo, el equipo terminal envia la trama 528722E0 en
hexadecimal. El valor que tomara el objeto de comunicacién namero 41
sera el correspondiente a la parte ## recibida, que en este caso es “22” (en
hexadecimal), pero convertido a decimal, de ahi que se escriba un “34”

sobre el objeto 41.

o Obtener objeto variable (%): Enviar un valor por el objeto en caso
de recibir por el puerto serie una trama que coincida con la
introducida por parametro. El valor del objeto de comunicacién sera

el correspondiente a la parte ## recibida en

la trama (en

porcentaje).
1 §
i > SKX Advance
K N x Interfaz KNX <=>RS232 Dgovara
-~ B -

Objeta 48: 57 =
Valor de byte I ! J
Tipo de control IDbtener ohijeto variahble [%) d

1scibido al BUS KNX: «
‘ sobre el objeto 48

Trama

[12348167

Recepcion desde

equipo terpainal:
trama 123€ff§

Nota: en este caso SKX Advance recibe un valor “21” en hexadecimal en
la parte correspondiente a ## de la trama definida. Este valor se

corresponde con el valor decimal “33",

interpretado esta vez como

porcentaje estandar (0-100%), que sera convertido a porcentaje KNX (0-
255), mediante una sencilla regla de tres (33*255/100) siendo su valor

equivalente “84",
correspondiente.

valor que se enviard al objeto de comunicacion

¥ Objeto X. Trama: En este parametro se definen las tramas necesarias
para la comunicacion. Estas deberan cumplir los requisitos comentados
en el apartado “2.2.1. Definicién de tramas”.
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2.3.3. OBJETOS DE 14 BYTES

Los objetos de 14 bytes permiten el envio o deteccion de cadenas de texto
dentro de tramas de puerto serie.

-
# | 1.1.20 SKX Open = — =

COMFIGURACION DE LA COMUNICACION Obietos de 14 bytes
CONFIGURACION DE TRAMAS
GRUPOS DE PARAMETROS .
Objetos de 14 bytes Obieto B0: [Si Y]
Tipa de contral Retranzsmizidn
Fin de cadena [Identificadol de fin de cadena v]
|dentificadar fin de cadena 0 =
Trama
Objeto 1. [si -|
Tipa de contral Fetransmizsion
Fin de cadena [Nﬁlmero fijo de caracteres v]
Muimero de caracteres 1 =0..14]
Trama
Objeto 62 [Mo -|
Objeto 63 [Mo -
Objeta 64: [Ho -
t 1 b

Figura 2.10. Grupo de objetos de comunicacion de 14 bytes

Al habilitar un objeto de 14 bytes se muestran tres opciones que permiten
seleccionar el tipo de control, el tipo de fin de cadena y definir la trama
correspondiente.

3 Objeto X. Tipo de control: existe una Unica forma de control sobre cada
objeto, a través del parametro Retransmisién, que permite volver a
transmitir una cadena de texto variable recibida por el puerto serie a
través del bus KNX y viceversa (mediante los caracteres ##).

# Objeto X. Fin de cadena: en este campo se selecciona la manera de
confirmar el fin de cadena. Hay dos opciones disponibles:

e Numero fijo de caracteres: se define un valor fijo de caracteres
(de 1 a 14) que debe tener la cadena de texto enviada o recibida.
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LLega la cadena
"Hola” al objeta 61

Envio de la cadena
“Mensaje” al objeto 61

P . , SKX Advance

KN X Interfaz KNX <=> R5232 oo
-] -] ! L
Phieto &1 |si =]
LLega la cadena — Envio por puerto :
"Test1" al objeto 61 Tipa de cantrol Retransmisién l trama CC03125465737431
0 Fin de cadena INﬂmem fiio de caracterss j
. Himero de caracteres |5 j Recepcidn por puerto:
E”T‘;Ztge ':‘ Cuid;';am trama CC03125 465737432
! T [Croarzes

Nota: en este ejemplo, llega la cadena “Testl”, de 5 caracteres, al objeto
de comunicacion namero 61. La reaccion asociada es un envio por el
puerto serie de la siguiente trama: “CC03125465737431", donde CC0312
es la parte fija de la trama definida por parametro y “5465737431" es la
codificacion ASCII, caracter a caracter, de la cadena “Testl”. Después,
SKX Advance recibe por el puerto serie la trama “CC03125465737432", lo
gue supone el envio de la cadena “Test2”, de 5 caracteres, al objeto de
comunicacion 61.

e |dentificador fin de cadena: se define el byte que indica el final
de una trama. Este byte suele tener el valor 0x00.

- N, SKX Advance
KNX Interfaz KNX <=> RS232 o
- et R N o
Phieto 61 |si =
— Envio por puerto :
Tipo de control |Retransmision | trama C40831486F6C5100
0 Fin de cadena Ildentiﬂcadur de fin de cadena j
entificador fin cadena | o j Recepcidn por puerto:
trama C408314D656E73616A6500
e | cenaaras

Nota: se ha definido el identificador fin de cadena 0x00 (se escribe un 0 en
la casilla correspondiente). Por el objeto numero 61 llega la cadena de
texto “Hola”, que implicard un envio por el puerto serie de la trama
“C40831486F6C6100", donde C40831 es la parte fija de la trama definida
por parametro, 486F6C61 es la codificacion ASCII, caracter a caracter, de
la cadena “Hola” y 00 es el identificador fin de cadena definido. Después,
SKX  Advance recibe  por el puerto  serie la  trama
“C408314D656E73616A6500" que genera el envio de la cadena de texto
“Mensaje” al objeto de comunicacion 61.

¥ Objeto X. Trama: En este parametro se definen las tramas necesarias
para la comunicacion. Estas deberan cumplir los requisitos comentados
en el apartado “2.2.1. Definicién de tramas”.
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2.4. OBJETOS DE ERROR

SKX Advance dispone de varios objetos de 1 bit que informan sobre errores en
el funcionamiento del programa, principalmente debidos a una mala
parametrizacién, aunque también pueden producirse durante la comunicacion.
Siempre que SKX Advance detecte un error, enviara el objeto de 1 bit
correspondiente y, ademas, un objeto de error genérico de 1 bit (“Cédigo de

error”).

A continuacion se describen los errores que pueden producirse:

2

Error: longitud impar. El conjunto de caracteres de alguna de las
tramas introducida por parametro es impar. (Nota: recordar que esto no
significa que el nimero de bytes de cada trama — longitud de trama -
deba ser par, sino que como cada byte de la trama se parametriza con
dos caracteres, el nimero total de caracteres debe ser siempre par).

Error: uso incorrecto de “* o0 ‘?’. No hay algo constante después de **
o el caracter posterior a ‘?’ es incorrecto.

Error: uso incorrecto de ‘@’. Error en la utilizacion del caracter
especial @.

Error: checksum incorrecto. No hay nada a lo que calcularle el
checksum, por ejemplo porque se ha configurado la trama simplemente
con @c o porque el offset del checksum es demasiado grande.

Error: uso incorrecto de ‘#'. Error en la utilizacion de ##. Posible error
de sintaxis 0 que no es posible asociar ## con un dato variable.

Error: no hexadecimal. En alguna trama definida por parametro, en la
gue se esperaba un caracter de valor 0-9 o A-F, SKX Advance encontré
otro distinto (por ejemplo, una letra en mindsculas).

Nota: todos los errores anteriores son errores de parametrizacion.

2

2

Error: demasiado largo. La longitud de la trama a enviar o de la
recibida es mayor que la maxima permitida: 29 bytes. (Este error puede
ser de parametrizacion o de comunicacion).

Error: recepcién. Error indeterminado de recepcion de puerto serie.
(Error de comunicacion).

Cada vez que vuelve la tension de bus, SKX realiza un analisis de todas las
tramas introducidas por parametro y en caso de detectar algun fallo en las
tramas, envia los objetos de error correspondientes.
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Unicamente se producird un envio por cada tipo de error; es decir, que si en
dos o0 mas tramas se detecta el mismo tipo de error (por ejemplo, mala
utilizacion del caracter especial **'), éste sera notificado una Unica vez.

Si una trama contiene varios errores, todos ellos seran notificados, excepto en
el caso en que la trama introducida sea impar; en dicha situacion se notificara
Unicamente el error de trama impar. Por ejemplo, la trama “AaB” contiene un
error de trama impar y otro de caracter no hexadecimal, SKX Advance
Unicamente detectara y notificara el error de trama impar, obviando el otro.

SKX Advance también notifica errores cuando intenta enviar por el puerto serie
RS-232 una trama mal parametrizada. En este caso, notificard unicamente el
primer error detectado en la trama. Por ejemplo, suponer que SKX Advance
envia la trama “AAaB?B”; esta trama contiene dos errores (hay un caracter no
hexadecimal y una mala utilizacién de ‘?’), pero cuando va a empezar a
transmitirse, el envio se detendra en el momento en que se detecte el error de
caracter no hexadecimal, notificando Unicamente este error.

Por tanto, SKX Advance notifica los errores detectados en las tramas tras ser
programado y cada vez que se transmitan o reciban tramas erréneas.

2.4.1. EJEMPLOS DE ERRORES

A continuacién se presentan una serie de ejemplos con los errores que SKX
Advance puede detectar.

3 Longitud impar. En caso de intentar enviar una trama con un conjunto
de caracteres definidos por parametro impar, el objeto de comunicacion
de 1 bit “Error: Longitud impar’ se activara, poniéndose a “1”.
Adicionalmente, se activara y enviara al bus el objeto de 1 bit “Cddigo
de error”.

se define dentro del objeto 0 la trama “520001A", cuya longitud
es impar (7 caracteres).

EN 1.1.20 SKX Open

CONFIGURACIAN DE L& COMUNICACION -1 bit (1)
COMFIGURACION DE TRAMAS

GRUPOS DE PARAMETROS o - =
Obietas de 1 bit inE Isi =

1 it 2] Tipo de cantral IEnviar trama si ohjeto ez 1 |

1t
-1 bit[4) Trams Error $ | |

FLioio. do 4 Loas

Esto provocara el reporte de error siguiente:

365 142534464  haciae.. L 1515255 Mo Hallado 1/0/1 ON/OFF 6 1bit Write 01
366 14:25:34484  desde.. L 1120 1/0/2 CODIGO ERROR 6 1bit Write 501
367 14:25:34504  desde.. L 1120 1/0/3 IMPAR 6 1hit Write 501

Figura 2.11. Objetos de error por trama de longitud impar
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3 Uso incorrecto de los caracteres ‘* 0 ‘?'. Si tras el caracter especial
‘?" se afiade otro valor cualquiera distinto de los valores en el rango de 0
a 9, SKX Advance activara el objeto de comunicacion de 1 bit “Error:
Uso incorrecto de * o ‘?™, asi como el objeto “Cddigo de error”.
También habilitara estos objetos si tras los caracteres “**' no aparece
algo constante.

se define dentro del objeto de 1 byte nimero 41 el envio de
la trama “Al##?AB2”, donde aparece el caracter ‘A’ tras ‘?’, valor
inadecuado (ya que deberia ser un numero entre 0 y 9).

[N 1.1.20 SKX Open x|

CONFIGURACION DE L& COMUNICACION - 1-Byte (1)
COMFIGURACION DE TRAMAS
GRUPOS DE PARAMETROS : i I
Objstos de 1 bit Ditfetio 4T} fHo
-1 bit [1) ;
it Dbijeta 41: |si
-1 bit [3)
-1 it (4) Tipo de control IEnviar trama wariable
Objetos de 1 byte

S Bvte (1] Trama SO ——- 2 (TR

-1-Byte [2]
Objetos de 14 bytes Objsto 42: |ND

(KN I T K A K

Hora Servicio  Fl.. P Dirorig QOrigen Dir.dest  Destino

14:33:34.194  haciae... L 1515255 Mo Hallado 1/0/41 Nueva Direccidn de Grupo
14:33:34.214  desde.. L 1120 1/0/2 CODIGO ERROR
14:33:34.234  desde.. L 1120 1/0/4 7

DPT Tipo Datos

1 byte Write S03[1%
1 bit Write 501

1 bit Write 501

oo e =

Figura 2.12. Objetos de error por uso incorrecto de caracter ‘?’

se define que en el objeto de 1 byte numero 41 se escriba el
valor 15 cuando SKX reciba desde el equipo terminal la trama
“16**?29B”. SKX provocara un error de uso incorrecto de **, pues tras
los caracteres ** no hay algo constante, sino que se ha definido “?2”,
gue implica la aparicion de 2 caracteres que pueden tener cualquier

valor.
x

CONFIGURACION DE L& COMUNICACIOI - 1-Byte (1)
COMFIGURACION DE TRAMAS
GRUPOS DE PARAMETROS o BN
Objetos de 1 bit Objeto 40: Mo =l

-1 hit (1) _ :

-1 bit [2) Objeto 41: |S| j

-1 bit (3)

-1 hit (4] Tipo de control IDbtener objeta fijo j

Objetos de 1 byte

“1Epte (1] Trama Error $ |15-7238 |

-1-Bute [2] ]

Ohjetos de 14 bytes Byte 15 :Il

894 07:43:15.593 hadael... S 15.15.255 Mo Hallado 6 - T_Disconnect
835 07:43:15.613 desde ... L 1120 102 CODIGO ERROR 6 1bit Write s01
896 07:43:15.633 desde ... L 1.1.20 1/0/4 *? 6 1bit Write S01

Figura 2.13. Objetos de error por uso incorrecto de **’
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»

Uso incorrecto de ‘@’. El caracter especial ‘@’ permite introducir
cabeceras, subtramas o pies dentro de una trama, y las claves para
insertar cada una de ellas estan ya predefinidas, no pudiendo haber
otras diferentes a las siguientes: @h, @f, @1, @2 y @c. En caso de
introducir un caracter erroneo tras @, SKX Advance activara el objeto
de comunicacion de 1 bit “Error: uso incorrecto de ‘@', asi como el
objeto “Codigo de error”.

se define la siguiente trama a enviar si el objeto de
comunicaciéon nimero 1 tiene el valor “1"”: “52@324". El caracter 3 tras
@ no es valido, por lo que SKX Advance activara el objeto de error
correspondiente y la trama no se enviara.

zl
COMFIGURACION DE L& COMUNICACION -1 bit (1)
COMFIGURACION DE TRAMAS
GRUPOS DE PARAMETROS . =
Dbjetos de 1 it Dléfel @ [No [
-1 bit [1] . -
ST hit[2] Objeta 1: ISl j
-1 bit (3]
-1 kit [4] Tipo de contral IEnviar trarma i objeto ez 1 j
Objetos de 1 byte g
1-Byte (1) Trama |5ﬁ4
I— — — o
1 14:35:54.645  hacia e.. L 1515255 NoHallado 1/0/1 ON/OFF 6 1bhit Write 01
2 14:36:54.665  desde .. L 11.20 1/0/2 CODIGO ERROR 6 1hit Write s01
3 14:36:54.685  desde .. L 11.20 1/0/5 @ 6 1hit Write s01

Figura 2.14. Objetos de error por uso incorrecto de ‘@’

" Checksum incorrecto. Este error informa de que no es posible realizar

el checksum de una determinada trama porque no hay datos (la trama
definida esta vacia) o porque el offset configurado es demasiado
grande. Si se da alguna de estas situaciones, SKX Advance activara el
objeto de comunicacién de 1 bit “Error: suma de control incorrecta” asi
como el objeto “Cddigo de error”.

[N 1.1.1 SKx Advance

CONFIGURACION DE LA COMURNICACION -1 bit (1)
COMFIGURACION DE TRAMAS
GRUPOS DE PARAMETROS . ) -
Objetos de 1 bit OiEfelm T |si [
-1 hit[1] . - —
Th[2) Tipo de contral IEnwar trama si objeto es 1 j
-1 bit [3)
-1 bit 4] Trama Error $ l I
Objetos de 1 byte
~1-Byte (1] Objeta 1: IND j
-1-Byte [2)
Obisto 2 [Ma =l
Objeto 3: {Ma |
# Hora Servicio  Fl.. P Dirorig Origen Dir.dest  Destino R DPT Tipe Datos
1 14:27:11128  haciae.. L 1515255 No Hallado 2/0/0 Nueva Direccién de Grupo 6 1 bit Write 501
2 14:27:11149  desde... L 11.20 1/0/2 CODIGO ERROR 6 1bit Write 501
3 14:27:11170  desde.. L 11.20 1/0/6 CHEKSUM 6 1bit Write 501

Figura 2.15. Definicion de trama vacia, que generara un error de checksum
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# Uso incorrecto de ‘#. Siempre que se utilice de forma incorrecta este
caracter especial que permite afiadir a la trama un valor variable, SKX
Advance activara el objeto de 1 bit “Error: uso incorrecto de ‘#” y el
objeto “Codigo de error”.

se utilizan los caracteres ## en la definiciébn de una trama en el
objeto de 1 bit nimero 0. SKX Advance activa el objeto de error
asociado, ya que se esta intentando afiadir una parte variable cuando
no esta permitido para este tipo de objetos.

5I
COMFIGURACION DE Lé COMUNICACION -1 bit (1)
COMFIGURACION DE TRAMAS
GRUPOS DE PARAMETROS ) _ - =
Objetas de 1 kit Ol Jsi =
-1 hit[2) Tipo de control IEnviar trama =i objeto s 1 j
-1 bit [3)
-1 kit [4) Trama S ——- ) TR |
# | Hora | servido | F... | P.| Dir.orig | Origen | Dir.dest | Destino | R | oPT | Tipo | Datos
1 1311:19.682 hada el... L 15.15.255 Mo Hallado 2jojo Mueva Direcddn de Grupo 6  1bit Write 01
2 13:11:19.702  desde ... L 1120 /o2 CODIGO ERROR 6 1bit Write s01
3 13:11:19.722  desde ... L 1120 1/0/7 # 6 1hit Write 501

Figura 2.16. Definicion de trama con uso incorrecto de ##

9 Trama demasiado larga. Debido a que las cabeceras, pies y
subtramas permiten longitudes de n bytes, se puede llegar a obtener
una definicion de trama mayor de 29 bytes. Si esto sucede, SKX
Advance activara el objeto de 1 bit “Error: demasiado largo” y el objeto
“Caodigo de error”.

si se definen una cabecera de 10 bytes, un pie de 10 bytes y
una subtrama de 4 bytes, al afiadir una trama de 10 bytes junto con la
cabecera, pie y subtrama se esta sobrepasando el limite permitido por
lo que SKX Advance activara el objeto de error correspondiente.

[N 1.1.1 sKx Advance

CONFIGURACION DE La COMUNICACION CONFIGURACION DE TRAMAS
CONFIGURACION DE TRAMAS
GRUPOS DE PARAMETROS -
Dbistos de 1 bit Cabecera | Sizmpre =]
-1 bit[1]
1 bit[2) Trama IMEBEE112233445558??
1 bit 3] _ :
-THit[4) P | Sizmpre =l
Objetos de 1 bute
-1-Byte (1) Trama |1 122334405667 7AARBCC
- 1-Byte [2)
Subtrarma 1 I Si [~
Trama [clave = (@1) IMBBEEDD

Figura 2.17. Definicion de las tramas de cabecera, pie y subtrama 1
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[N 1.1.1 sK( Advance

COMFIGURACION DE L& COMUNICACION -1 bit (1)
COMFIGURACION DE TRAMAS

GRUPOS DE PARAMETROS .
Objetos de 1 kil o [No
_
-1 bit 2] Objeto 1: IND
-1 bit (3]
-1 bit (4) Obijeto 2: IND
Objetos de 1 byte
-1-Byte (1] Objeta 3 ISl'
-1-Byte [2)

L Lol Lef Lol Led

Tipo de contral IEnvial trama s objeto ez 1

Trama IAABBEEDD@1 S56E7TaS

| Hora | Servico | [Foee | P.| Dir.orig | Qrigen | Dir.dest | Destino | R | DPT | Tipo | Datos

13:17:14.946 hada el... L 15.15.255 NoHallado 2043 Nueva Direccién de Grupo 6 1hit Write
13:17:14.966 desde ... L 1.1.20 ifoj2 CODIGO ERROR 6 1bit Write
13:17:14.985 desde ... L 1120 1/0/8 DEMASIADO LARGO 6 1bit Write

$01
s01
s01

Figura 2.18. Definicion de trama demasiado larga, que provocara el error
correspondiente

3 Error en la recepciéon. Si la configuracién de los parametros de
comunicacion serie no coincide con la configuracion de las tramas
recibidas (diferente velocidad, paridad, etc.) SKX Advance habilitara el
objeto de comunicacién de 1 bit “Error: recepcion” y el objeto “Cédigo de
error”.

el equipo terminal tiene configurada una velocidad de 9600
baudios, mientras que la de SKX Advance es de 1200 baudios. Esto
provocara que SKX Advance active el objeto de error de recepcion.

3 Caracter no hexadecimal. Si se introdujo un caracter no hexadecimal a
la hora de definir alguna trama de comunicacién (como una letra
mindscula), SKX Advance activara los objetos de comunicacién “Error:
no hexadecimal” y “Cédigo de error”.

uno de los caracteres utilizados para definir la trama del objeto
de comunicacion numero 0 esta escrito en minusculas: “ABcD”. Esto
hara que SKX Advance active el objeto de error correspondiente.

EN 1.1.20 SKX Open

COMFIGURACION DE L& COMUNICACION - 1hit (1]
COMFIGURACION DE TRAMAS

GRUPDS DE PARAMETROS - - =
Obietos de 1 kit LLEL Isi =

Objetos de 1 byte Tipo de contral IEnviar trama i objeto es 1 j

-1-Byte 1
vte (1) g Error $ |ABCD

| Hora | Servido | [Foc | P.| Dir . orig | Origen | Dir.dest | Desting | R | DPT | Tipo

wora e g

| Datos

13:21:53.762 hacael... L 15.15.255 Mo Hallado 200 MNueva Direcdon de Grupo 6 1bit Write
13:21:53,.782 desde .., L 1120 1jof2 CODIGO ERROR 6 1hit Write
13:21:53.804 desde ... L 1120 1/0/10 MO HEXADECIMAL 6 1bit Write

01
s01
£01

Figura 2.19. Definicion de trama con caracter no hexadecimal
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2.5. EJEMPLOS DE CONFIGURACION

A modo de resumen se muestran a continuacién algunos ejemplos de
configuracion de tramas en SKX Advance y de su utilizacion, para que quede
mas claro su funcionamiento.

2.5.1. OBJETOS DE 1 BIT

Desde la pestafia “Configuracion de tramas” de ETS, se establecen los
siguientes valores para las tramas especiales:

EN 1.1.20 SKX Open

CONFIGURACION DE LA COMUMICACIO CONFIGURACION DE TRAMAS
COMFIGURACION DE TRAMAS

GRUPOS DE PARAMETROS Cabecera ISéIo zoh clave j
Trama [clave = @h) |MBB
Piz Ino =l
Subtrama 1 ISl' j
Trama [clave = 1) IEED28358
Subtrama 2 I No j
Checkzum ISéIo con clave j
Tipo de Checksum [clave = @ic) ISuma modular j
Difset o =
ACK |Na =l

Tras esta primera parametrizacion, se pasan a definir los objetos de 1 bit que
se desea utilizar; en este caso, se habilitan el objeto numero 0 y el nimero 1
para enviar tramas al equipo terminal a través de RS-232 y el objeto niimero 2
para recibir tramas desde el equipo terminal. La parametrizacion de estos
objetos queda asi:

[N 1.1.20 SKX Open

COMFIGURACION DE La COMUMICACIO! -1 bit [1]
COMFIGLRACION DE TRAMAS
GRUPOS DE PARAMETROS . : -
Dbjetas de 1 bit Obista 0: L [~
-1 bit [1] ) - —
Tipo de contral IEn\-’Ial trama =i objeto ez 0 ﬂ
Trama [EEEE T
Obieto 1: [si =]
Tipo de contral IEnviar trama si objeto ez 1 j
Trama [EEES
Obieto 2: [si |
Tipo de contraol IDbieto a1 @i coincide trama j
Trama [Eh7223@e
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En la siguiente tabla se muestra una posible secuencia de funcionamiento, con
las tramas que se envian y se reciben en cada caso. (Nota: los caracteres en
negrita indican el Checksum calculado como suma modular de los caracteres

gue conforman la trama).

EVENTO ‘

Llega desde el bus KNX un “1” al objeto
ndmero 0

REACCION

No realiza accién, pues el objeto 0 s6lo envia
la trama parametrizada si llega un “0”

Llega desde el bus KNX un “0” al objeto
ndmero 0

SKX envia por el puerto serie RS-232 al
equipo terminal la trama
“AABB002349CC0283587A"

Llega desde el bus KNX un “1” al objeto
nimero 1

SKX envia por el puerto serie RS-232 al
equipo terminal la trama
“AABB002489

SKX recibe desde el equipo terminal por
el puerto serie la trama: “0024”

No realiza accién, pues la trama no coincide
con la parametrizada

SKX recibe desde el equipo terminal por
el puerto serie la trama: “AABB38322349"

No realiza accion porque el checksum recibido
no es correcto (deberia ser F2)

SKX recibe desde el equipo terminal por
el puerto serie la trama: “AABB383223F2"

SKX escribira un “1” sobre el objeto nimero 2

SKX recibe desde el equipo terminal por
el puerto serie la trama:
“AABB856D237A"

SKX escribira un “1” sobre el objeto nimero 2

"Checksum = 7A = AA+BB+00+23+49+CC+02+83+58

2.5.2. OBJETOS DE 1 BYTE

Desde la pestafia “Configuracién de tramas” de ETS, se establecen los
siguientes valores para las tramas especiales:

[N 1.1.20 SKX Open x|

CONFIGURACION DE Lé COMUNICACI!
CONFIGURACION DE TRAMAS

GRUFOS DE PARAMETROS

Cabecera

Trama
Fie
Subtrama 1

Trama [clave = @]
Subtrama 2

Trama [clave = (@2]
Checksum
ACK

Trama de ACK.

ACK [respuesta)

ZENNiO AVANCE Y TECNOLOGIA

CONFIGURACION DE TRAMAS

| Siempre =]
L

[Ne =
[ =
BB

g =l
joooo

Ve =l
g =l
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Tras esta primera parametrizacion, se pasan a definir los objetos de 1 byte que
se desea utilizar; en este caso, se habilitan los objetos niumero 40, 41, 42, 43,
44, 45 y 46, cada uno con un cometido diferente. La parametrizacion de estos

objetos queda asi:

EN 1.1.20 SKX Open

CONFIGURACION DE L& COMUNICACIO!
COMFIGURACION DE TRAMAS
GRUPOS DE PARAMETROS

Objetos de 1 bute

-1-Byte (1)

4] | »

X
- 1-Byte [1)
Obieto 40: |si | r
Tipa de control IEnviar trama fija j
Trama jon2343@1 @2
Byte [23 =
Dhjeto 41: |si |
Tipa de contral IDbtener obijeto fijg j
Trama |27ap@n
Byte [a5 =
Dbieto 42: |si |
Tipo de control IEnviar trama variable j |
Trama | 14429
Obieto 43: |si |
Tipo de control IDbtener objeto variable j
Trama 2314
Objeto 44: |si =l
Tipo de control IEnviar trama variable (%] j
Trama | 144423
Objeto 45: |si |
Tipa de control IDbtener objeto vanable [%) j
Trama 21474
=]
,Tptarl Cancelar Por defecto | |nfarmain | Apuda |
%

En la siguiente tabla se muestra una posible secuencia de funcionamiento, con
las tramas que se envian y se reciben en cada caso:
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‘ EVENTO

Llega desde el bus KNX un 12 al
objeto nimero 40

REACCION

No realiza accién, pues el objeto 40 s6lo envia la trama
parametrizada si llega un “23”

Llega desde el bus KNX un 23 al
objeto numero 40

SKX envia por el puerto serie RS-232 al equipo terminal
la trama
“AABB002349CC028358DD00™

SKX recibe desde el equipo terminal
por el puerto serie la trama: “3232"

No se envia ningun valor a ningun objeto, pues la trama
no coincide con ninguna de las parametrizadas.
SKX envia asentimiento (ACK) = “0033”

SKX recibe desde el equipo terminal
por el puerto serie la trama: “2348”

No se envia ningun valor a ningun objeto, pues la trama
no coincide con ninguna de las parametrizadas para los
objetos. En este caso tampoco se enviara la trama de
ACK, pues “2348" coincide con la respuesta ACK
parametrizada

SKX recibe desde el equipo terminal
por el puerto serie la trama:
“23ABCC028358"

No se envia ningln valor al objeto, porque aunque la

trama recibida coincide con la definida para el objeto

41, el envio de la cabecera (AABB) es obligatorio y el

equipo terminal no lo ha afiadido. SKX envia el ACK =
“0033”

SKX recibe desde el equipo terminal
por el puerto serie la trama:
“AABB23ABCC028358"

SKX escribird un “46” sobre el objeto nimero 41, pues
la trama recibida coincide con la parametrizada (siendo
en este caso ** un conjunto vacio). Ademas, envia el
ACK (“0033")

SKX recibe desde el equipo terminal
por el puerto serie la trama:
“AABB233333ABCC028358"

SKX escribird un “46” sobre el objeto nimero 41, pues
la trama recibida coincide con la parametrizada (siendo
en este caso ** = ‘3333’). Ademas, envia el ACK
(“0033")

SKX recibe desde el equipo terminal
por el puerto serie la trama:
“AABB23ABABCC028358"

SKX no envia ningun valor a ningln objeto, porque en
este caso **='AB’, pero al coincidir con la parte fija de la
trama tras **, SKX Advance lo interpreta como un
conjunto vacio y sigue analizando la trama, que no
coincidira con la parametrizada, por lo que no envia
nada, excepto el ACK.

Llega desde el bus KNX un 16
(decimal) al objeto nimero 42

SKX enviara al equipo terminal a través de RS-232 la
trama: “AABB141029” (ha transformado internamente el
16 recibido en su valor equivalente hexadecimal: 0x10)

SKX recibe desde el equipo terminal
por el puerto serie la trama:
“AABB2314"

SKX no envia ningun valor al objeto, porque aunque la
trama coincide con la parametrizada para el objeto 43,
no ha llegado ningln caracter en la parte ## que
indique la parte variable a escribir sobre el objeto.
SKX envia el ACK.

SKX recibe desde el equipo terminal
por el puerto serie la trama:
“AABB231493"

SKX escribe en el objeto nimero 43 el valor decimal
equivalente al hexadecimal recibido en la parte
correspondiente a ## de la trama (0x93 - 147). SKX
escribe 147 en el objeto 43 y ademas envia el ACK.
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‘ EVENTO REACCION

. . . SKX escribe en el objeto nimero 43 el valor decimal
SKX recibe desde el equipo terminal ) . L
. equivalente al hexadecimal recibido en la parte
por el puerto serie la trama: i
y y correspondiente a ## de la trama (0x28 > 40).
AABB231428 ) . , .
SKX escribe 40 en el objeto 43 y ademas envia el ACK

SKX envia por el puerto serie RS-232 al equipo terminal
la trama
“AABB142129" (el valor 83 que llega a SKX esta en
decimal y hace referencia a un porcentaje KNX. SKX
primero lo transforma a porcentaje estandar >
83*100/255 = 33%; y luego a hexadecimal: 33d >
0x21)

Llega desde el bus KNX un 83 al
objeto numero 44

SKX envia por el puerto serie RS-232 al equipo terminal
la trama
“AABB146429" (el valor 255 que llega a SKX esta en
decimal y hace referencia a un porcentaje KNX. SKX
primero lo transforma a porcentaje estandar 2>
255*100/255 = 100%; y luego a hexadecimal: 100d ->
0x64)

Llega desde el bus KNX un 255 al
objeto numero 44

SKX escribe en el objeto nimero 45 el valor decimal
. . . equivalente a lo que llega en la posicién
SKX recibe desde el equipo terminal q . q g P .

. correspondiente a ## > 83. Este es un porcentaje
por el puerto serie a trama estandar. SKX lo transforma a porcentaje KNX
“AABB2314AABBCCDD83™ ' . P : .

(83*255/100=212) y ese sera el valor que escriba en el
objeto 45, ademas de enviar el ACK.

2.5.3. OBJETOS DE 14 BYTES

Desde la pestafia “Configuracion de tramas” de ETS, se establecen los
siguientes valores para las tramas especiales:

£

COMFIGURACION DE L& COMUNICACION CONFIGURACION DE TRAMAS
COMFIGURACION DE TRAMAS

GRUPDS DE PARAMETROS Eeleeem [No =
Pie | siempre |
Trama joooo
Subtrama 1 [N =
Subirama 2 Ina -
Checksum [no -
ALK Ino -

Tras esta primera parametrizacion, se pasan a definir los objetos de 14 bytes
gue se desea utilizar; en este caso, se habilitan los objetos niimero 60 y 61. La
parametrizaciéon de estos objetos queda asi:
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[N 1.1.20 SKX Open

COMFIGURACION DE La COMUNICACION

Objetos de 14 bytes

COMFIGURACION DE TRAMAS
GRUPOS DE PARAMETROS

Objetoz de 14 bytes Dbieto 60 ISi j
Tipo de control |Hetransmisi6n
Fin de cadena IIdentificador de fin de cadena j
Identificadar fin de cadena ID j
Trama |[EIEEET
Objeto 61: |si |

Tipa de control |F|etransmisi6n

Fin de cadena INL’Jmero fijo de caracteres

b L

Mimero de caracteres |5

Trama | BEE T

En la siguiente tabla se muestra una posible secuencia de funcionamiento, con
las tramas que se envian y se reciben en cada caso:

EVENTO REACCION

Llega desde el bus KNX la cadena
de caracteres “Hola” al objeto

SKX envia por el puerto serie RS-232 al equipo terminal la
trama “C40831486F6C610000DD”, donde:
Hola = “486F6C61” (codificacion ASCII de cada caracter))

ndmero 60 00 = Identificador fin de trama
00DD = Pie
SKX recibe desde el equipo terminal SKX no realiza ninguna accion, pues la trama recibida no
por el puerto serie la trama: incluye el pie.

“C408314D656E73616A6500"

SKX recibe desde el equipo terminal
por el puerto serie la trama:
“C408314D656E73616A650000DD”

SKX escribira la cadena de caracteres “Mensaje” sobre el
objeto nimero 60.

Llega desde el bus KNX la cadena
de caracteres “Test” al objeto
nimero 61

SKX no realiza ninguna accion, pues la cadena no tiene la
longitud fija parametrizada, 5 caracteres

Llega desde el bus KNX la cadena
de caracteres “Test1” al objeto
nimero 61

SKX envia por el puerto serie RS-232 al equipo terminal la
trama “CC0312546573743100DD”, donde:
Testl = “5465737431" (codificacion ASCII de cada caracter)
00DD = Pie

SKX recibe desde el equipo terminal
por el puerto serie la trama:
“CC031250727565626100DD”

SKX escribira la cadena de caracteres “Prueba” sobre el
objeto numero 61

SKX recibe desde el equipo terminal
por el puerto serie la trama:
“CC03125465737400DD”

SKX no realiza accién ninguna, porque al ser la trama de
longitud fija (5 caracteres), SKX la analiza e interpreta como
cadena entrante “5465737400"; lo siguiente que busca es el

pie, pero no lo encuentra (ya que so6lo queda DD).
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3. RESUMEN DEL PRODUCTO

= ‘ ‘ External 5-20V= GND?
*Zennio knx® PowerSupply, (...  TxD,RxD,GND
+ e
A SKX-OPEN :
ZNARX - SKXOPEN
E
& <0
" «PROG
: 5-20Vde 4
) Gnd «
w0 RxD 4 2
Made in Spain e THD b VCC (5-20v =)
== 1 3 Power Supply

Hardware del dispositivo

GND

1- Conector El Power Supply

GND
Rs232

TxD (pin3 DB9)
Rs232

2-LED

3- Botén RxD(pin2 DB8)
Programacién Rs232

Conexién SKX — RS232

" SKX: interfaz ZENNIO.

>

>

Comunicacién bidireccional entre el bus KNX y dispositivos
externos con puerto serie RS-232 (como televisores, sistemas
de vigilancia, sistemas de audio, etc.)

Posibilidad de ampliar una instalacion con dispositivos que no
dispongan comunicacion KNX pero si RS-232.

" SKX Advance: programa de aplicacion.

>

>

ZENNiO AVANCE Y TECNOLOGIA

Tramas dinamicas de longitud variable (hasta 29 Bytes)
Objetos de comunicacion de varios tipos

Deteccion de errores de comunicacion

Varias velocidades de transmision

Se adapta a cualquier protocolo que rija el funcionamiento del
equipo terminal

Gran versatilidad.
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