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foreach(itemID, dom.GetObject("Anwesenheitssimulation”).EnumUsedIDs())
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var item = dom.GetObject(itemiD);
var device = dom.GatObject(item.Device());
if {item.IsTypeOf(OT_CHANNEL))
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if (device . HssType().Find("HM-LC-Sw")>=0)
{
n=n+1:
>
if (device.HssType().Find("HM-LC-Dim")>=0)
{

n=n+1:

[l

svals= [ | sthiss= gsrcs= [ ]

Fehlerpriifung ]

Im zweiten Teil der Artikelserie iiber die Scriptprogrammierung beschaftigen
wir uns mit Objekten und Datenpunkten und wir schreiben die ersten Scripte.

www.elvjournal.de




So funktioniert’s 3

Schreiben eines Scripts
Starten Sie die WebUI der Homematic Zentrale. Klicken Sie im Menii unter ,Programme und Verkniipfungen” auf den Untermenii-
punkt ,,Programme und Zentralenverkniipfung”.

 Geriite anternen J e

Alarmmeldungen (0)

. Servicemeldungen (1)

Uhrzeit: 18:49

Datum: 04.09.2016

Sonnenaufgang: 06:50

Sonnenuntergang: 19:52

Aktuelle Firmwareversion: 2.21.10

Gerate-Update: Neue Gerate-Firmware verfugbar (5)

Nachdem die Konfigurationsdaten geladen wurden, konnen Sie ein Zentralenprogramm erstellen, indem Sie unten auf den Button
+Neu” klicken.

L normmeldungen (0)
\ te > Programme und nipfungen = Prog .
Programme und Verknipfungen |l Ei [ Gerdte anternen | it |

Beschreibung

Systemzustand: Alarm_AUS bei bei Anderung

A Systemzustand: ALARM INNEN sofort auf ist falsch setzen
auslosen ist wahr

Alarm ausschalten - Entscharfen

Kanalzustand: Wohnzimmer*Tuerkontakt*02:1 bei

S 7 Systemzustand: ALARM INNEN sofort auf ist wahr setzen
offen bei Anderung auslosen

ALARM INNEN

Systemzustand: ANWESENHEIT bei bei Anderung

o 5 Systemzustand: ALARM INNEN SCHARF sofort auf ist wahr setzen
auslosen nicht anwesend

ALARM innen scharf EIN

Systemzustand: ALARM INNEN bei bei Anderung

. Kanalauswahl: Dimmer Esszimmer: 1 sofort Dimmwert auf 100.00 %
auslésen ist wahr

ALARM LICHT AN AUDIO AN

Systeminterne Programme alle Programme alle Programme inkl.

einblenden drucken steminterne drucken

Mit dem Klick auf ,Neues Programm” konnen Sie Ihrem Programm einen Namen geben, durch Klicken auf das griine Plus-Zeichen
(+) unter Wenn ... erstellen Sie die Startbedingung fiir Ihr Script, und ein Klick auf das griine Plus-Zeichen (+) unter Dann ...
fiihrt Sie zur Auswahlmoglichkeit der Scriptprogrammierung.

—'\ Programme und Verknupfungen > Programme > Programm

Bedingung (Wenn...) Aktivitst (Dann.., Sonst..)

< Neues Programm , [ systemintern
Bedingung: Wenn...
o —
Aktivitdt: Dann... Y| Vor dem Ausfiihren alle laufenden Verzbgerungen fiir diese Hivitd b den (z.B. i n).
QD ——
Alﬂivili':l: DVar dem Ausfiihren alle b fiir diese ivita b den (z.B.
<@
Einstellungen als neues &
Abbrechen OK ngram!:ll speichern Skript testen Drucken
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Ein Mausklick auf ,Script erstellen” 6ffnet den Scripteditor:

ekl A e e

'g& : Svalg = sthiss = $srcs = I:l Fehlerpriifung

T/?  Wor ow Austithren)

In dem geoffneten Scriptfenster konnen Sie Ihr Script schreiben. Ein Mausklick auf ,Fehlerpriifung” priift Ihr Script auf Syn-
taxfehler, und der Button ,0K” speichert das Script und beendet den Editor. Danach miissen Sie noch das Zentralenprogramm
mit einem Klick auf ,0K” speichern.

Das Testen von Scripten

WICHTIG: Beachten Sie, dass bei den folgenden Beispielen zwischen Scriptvariablen, also jenen Variablen, welche Sie in Ihrem
selbst geschriebenen Script verwenden, und den CCU-Systemvariablen, welche iiber die WebUI unter Einstellungen -> System-
variable erstellt wurden, zu unterscheiden ist.

Um Scripte zu testen bzw. um Variableninhalte von in Scripten verwendeten Variablen sichtbar zu machen, kdnnen Sie die Werte
der Variablen entweder mit dem Befehl ,WriteLine” direkt beim Testen des Scripts ausgeben lassen oder die Scriptvariablen in
CCU-Systemvariablen {ibergeben, um sie dann anzusehen.

Ausgabe von Variableninhalten mittels WriteLine:
Schreiben Sie in ein Script folgende Zeilen:
string Variablenwert="Hallo Welt";

WriteLine(Variablenwert);

Variablenwert ist die Scriptvariable, deren Wert Sie anschauen mdchten und die mit dem WriteLine-Befehl ausgegeben wird.
Wenn Sie den Scripteditor beenden (nicht den Programmeditor beenden!) und den Button ,Script testen” anklicken, 6ffnet sich
daraufhin ein Fenster ,Script testen”, in dem Sie nach dem Klick auf den Button ,Ausfiihren” folgende Ausgabe sehen:

WriteLine("Hallo Welt!™);

Ausgabe:
Hallo Welt!
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Ausgabe bzw. Ubergabe von Variableninhalten in eine CCU-Systemvariable:
Zundchst legen Sie eine Systemvariable {iber Einstellungen -> Systemvariable -> neu an.
Der Variablen geben Sie einen Namen, z. B. sTEST, als Variablentyp wahlen Sie ,Zeichenkette” (Textvariable).

In Ihrem Script schreiben Sie folgende Zeilen:
string Variablenwert ="Dieser Text wird iibergeben";
dom.GetObject("sTEST").State(Variablenwert);

"STEST" ist also der Name der CCU-Systemvariablen, die Sie zum Testen ansehen wollen - bitte den Namen genauso schreiben,
wie Sie ihn beim Anlegen iiber die Weboberflache geschrieben haben. Der Name steht in Ihrem Script zwischen Doppel-Hoch-
kommata. Wenn Sie den Namen falsch schreiben, dann gibt es an der betreffenden Stelle im Script einen Fehler und das Script
bricht ab.

Variablenwert ist die Scriptvariable, deren Wert Sie anschauen méchten.

Bei einer CCU-Systemvariablen vom Typ Zeichenkette (Text) konnte man fiir Variablenwert z. B. verwenden:
sTestausgabe= "dies steht dann in der CCU-Systemvariablen";

(s vor Testausgabe steht fiir engl. String = Text)

Bei einer CCU-Systemvariablen vom Typ Zahl konnte man fiir Variablenwert z. B. verwenden:
iWerteausgabe = 242;

(i vor Werteausgabe steht fiir Integer = Ganzzahl)

Die Variablenkennzeichnung (s bzw. i) vor dem eigentlichen Variablennamen kann verwendet werden, damit in langeren Scripten
auch weit entfernt von der Deklarationsstelle der Variablentyp erkennbar ist.
Wollen Sie beispielsweise die weiter oben beschriebene Methode .Year() testen, dann kdonnen Sie, nachdem Sie eine CCU-System-
variable mit dem Namen iTEST und dem Typ Zahl angelegt haben, folgendes Script schreiben:

time t = €2008-12-24 18:30:00€;

integer iJahr = t.Year();

dom.GetObject(“iTEST”).State(iJahr);

Die Scripte kdnnen Sie z. B. durch einen Zeitpunkt der Zeitsteuerung oder einen Tastendruck eines Handsenders starten lassen,
auch ein direktes Ausfiihren von Scripten ohne die Erstellung eines Zentralenprogramms ist iiber den Button ,Skript testen”
moglich. Wenn Sie die Variable iTEST in der WebUI unter Status und Bedienung -> Systemvariablen anschauen, sollte diese zu
dem Zeitpunkt der Scriptausfiihrung den Wert 2008 angenommen haben.

Neben der Ubergabe von Werten aus einem Script in eine CCU-Systemvariable ist es auch moglich, den Inhalt von CCU-System-
variablen per Script auszulesen, um diesen dann im Script weiter zu verarbeiten.

Inhalt einer CCU-Systemvariablen lesen:

var inhalt = dom.GetObject("name der CCU_Systemvariable").State();
(name_der_CCU_Systemvariable ist - wie oben beschrieben - der Name der CCU-Systemvariablen, exakt so geschrieben wie beim
Anlegen der Systemvariablen {iber die Weboberfldche.)

Script: Ansteuerung der LED-Statusanzeige

Die LED-Statusanzeige dient dazu, Status mit 16 LEDs anzuzeigen, wobei jede LED die drei Farben Rot, Griin oder Gelb anneh-
men kann. Natiirlich kann man jede LED in einem Zentralenprogramm ansteuern, dies macht bei 16 LEDs 16 Programme. Die
Ansteuerung mehrerer Kandle iiber ein Programm mit einer WENN-DANN-SONST-Logik wird nicht optimal funktionieren, da eine
Gleichzeitigkeit von Statuswechseln eventuell nicht richtig angezeigt wird.

Die LED-Anzeige im Beispiel soll den Namen Anzeige_Wohnzimmer haben. Die Kandle heilRen dann z. B.:
Anzeige_Wohnzimmer:1, Anzeige_Wohnzimmer:2, Anzeige_Wohnzimmer:3 usw.

Die Ansteuerung der LEDs erfolgt nun folgendermaRen:

Kanal 1 Rot einschalten dom.GetObject("Anzeige_Wohnzimmer:1").DPByHssDP("LED_STATUS").State(1);
Kanal 2 Griin einschalten dom.GetObject("Anzeige_Wohnzimmer:2").DPByHssDP("LED_STATUS").State(2);
Kanal 7 Orange einschalten dom.GetObject("Anzeige_Wohnzimmer:7").DPByHssDP("LED_STATUS").State(3);
Kanal 1 Ausschalten dom.GetObject("Anzeige_Wohnzimmer:1").DPByHssDP("LED_STATUS").State(0);

Wie wir bereits wissen, setzt die Methode .State(wert) einen Kanal mit dem Wert wert.
Das Script besteht aus 16 Blocken, einer fiir jede LED. Die Blocke konnen, je nachdem welches Element/Gerat abgefragt wird,
ein unterschiedliches Aussehen haben.

Bevor eine LED eines Kanals auf einen anderen Zustand umgeschaltet wird, wird abgefragt, ob sie nicht eventuell bereits den
Zielzustand hat - in diesem Fall erfolgt keine Ansteuerung!
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Beispielscript:

Im Beispielscript werden lediglich drei LEDs angesteuert, die LEDs 1, 7 und 9. Die Elemente, deren Zustdnde ange-
zeigt werden sollen, sind eine CCU-Systemvariable, ein Drehgriffschalter sowie ein Unterputz-Aktor. Im Einzelnen:

LED 1 zeigt den Zustand der Systemvariablen Bewdsserungsautomatik Terrasse an (Zeile 1 bis 17):
Bewdsserungsautomatik Terrasse = true > LED 1 Rot ein
Bewdsserungsautomatik Terrasse = false = LED 1 Griin ein

LED 7 zeigt den Zustand eines Fenster-Drehgriffschalters Musikzimmer*Fensterkontakt*01 an (Zeile 18 bis 57):
Musikzimmer*Fensterkontakt*01 = verriegelt - LED 7 Griin ein

Musikzimmer*Fensterkontakt*01 = gekippt = LED 7 Rot ein

Musikzimmer*Fensterkontakt*01 = offen > LED 7 Rot ein

Musikzimmer*Fensterkontakt*01 = Batterie leer - LED 7 Orange ein

LED 9 zeigt den Zustand eines Unterputz-Aktors Terrassenbewaesserung an (Zeile 58 bis 74):
Terrassenbewaesserung = EIN = LED 9 Rot ein
Terrassenbewaesserung = AUS = LED 9 Griin ein

Fiir die LED 1 (Anzeige der Zustande einer CCU-Systemvariablen) gibt es zwei Anzeigemdglichkeiten, da es sich um
eine boolesche Variable handelt: true und false.

Insofern reicht es aus, z. B. den Zustand false abzufragen (Zeile 4) und den anderen mdglichen Zustand (true)
dann einfach im ELSE-Zweig zu verarbeiten (Zeile 12 bis 16).

Beim Drehgriffkontakt (Fensterkontakt) sollen eine leere Batterie mit der Farbe Orange, die Zustdnde geschlossen
mit Griin und sowohl gekippt als auch offen mit Rot angezeigt werden. Die Anzeige des Batteriezustands (im Feh-
lerfall!) soll Vorrang haben, insofern die Zeile 21 mit der Abfrage auf LOWBAT am Anfang steht und die Alternativen
dann jeweils mit ELSE angeschlossen werden.

if (dom.GetObject ("Bewdsserungsautomatik Terrasse") .State()==false)

if (dom.GetObject ("Anzeige Wohnzimmer:1") .DPByHssDP ("LED STATUS") .State() != 2)

dom.GetObject ("Anzeige Wohnzimmer:1") .DPByHssDP ("LED STATUS") .State(2);

}
10 [}
11 [ else
12 | {
13 if (dom.GetObject ("Anzeige Wohnzimmer:1") .DPByHssDP ("LED STATUS") .State() != 1)
14 {
15 dom.GetObject ("Anzeige Wohnzimmer:1") .DPByHssDP ("LED STATUS") .State(1);

O| OO ~J| OO U| > | WO N |
|

21 if (dom.GetObject ("Musikzimmer*Fensterkontakt*01:1") .DPByHssDP ("LOWBAT") .State () ==true)
22 [ {

23 if (dom.GetObject ("Anzeige Wohnzimmer:7") .DPByHssDP ("LED STATUS") .State() != 3)

24 {

25 dom.GetObject ("Anzeige Wohnzimmer:7") .DPByHssDP ("LED STATUS") .State(3);

26 }

277 }

28 | else

29 | {

30 if (dom.GetObject ("Musikzimmer*Fensterkontakt*01:1") .DPByHssDP ("STATE") .State ()==0)
31 {

32 if (dom.GetObject ("Anzeige Wohnzimmer:7") .DPByHssDP ("LED STATUS") .State() != 2)

{
34 dom.GetObject ("Anzeige Wohnzimmer:7") .DPByHssDP ("LED STATUS") .State(2);

36 }

37 else

38 {

39 if (dom.GetObject ("Musikzimmer*Fensterkontakt*01:1").DPByHssDP ("STATE") .State()==1)

{
41 if (dom.GetObject ("Anzeige Wohnzimmer:7") .DPByHssDP ("LED STATUS") .State() !=1)
{

43 dom.GetObject ("Anzeige Wohnzimmer:7") .DPByHssDP ("LED STATUS") .State(1);
}

45 }
46 else

48 if (dom.GetObject ("Musikzimmer*Fensterkontakt*01:1").DPByHssDP ("STATE") .State()==2)
49 {

50 if (dom.GetObject ("Anzeige Wohnzimmer:7") .DPByHssDP ("LED STATUS") .State() '= 1)
51 {

52 dom.GetObject ("Anzeige Wohnzimmer:7") .DPByHssDP ("LED STATUS") .State (1) ;

53 }
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6l if (dom.GetObject ("Terassenbewaesserung") .DPByHssDP ("STATE") .State () ==true)

63 if (dom.GetObject ("Anzeige Wohnzimmer:9") .DPByHssDP ("LED STATUS") .State() != 1)
{

65 dom.GetObject ("Anzeige Wohnzimmer:9") .DPByHssDP ("LED STATUS") .State(l);

67 }

68 | else

69 | {

70 if (dom.GetObject ("Anzeige Wohnzimmer:9") .DPByHssDP ("LED STATUS") .State() !'= 2)
{

72 dom.GetObject ("Anzeige Wohnzimmer:9") .DPByHssDP ("LED STATUS") .State(2);

Im dritten Beispiel gibt es beim Unterputz-Aktor - wie bei der booleschen CCU-Systemvariablen auch - lediglich
die Zustdnde true und false. Die Struktur ist demnach gleich wie beim Beispiel LED 1.

Gestartet wird das Script durch die gleichen Elemente, die im Script auch verarbeitet werden, im Beispiel also:

Startseite il Status und Bedienung il Programme und Verknipfungen lil Einstellungen

ANZEIGE LED16 WOHNZIMMER Kanalzustand: Musikzin
Bedingung: Wenn...
V | Musikzimmer* Fensterkontakt®01:1 bei |50 el d VY vV |@
T v |
ODER
el V| Musikzimmer® Fensterkontakt®01:1 bei 9
oo K2
ODER
[EEAETETETE V| Musikeimmer® Fensterkontak=01:1 bei |00 FEETE T V| v
V[N v |
ODER
S V| Musileimmer® Fensterkontald®0t:t bei| T T V| v]e
SEEN V|
ODER
EEECIE V| Musikzimmer® Fensterkontakt®01:1 bei [EEi DS V Nl |
O v |
QOEE
[EEEEETEIN V| Terassenbewsesserung bei [EEEETEEGEACGN V | .
¥ [ v |
ODER
Terassenbewaesserung bei @
[T v |
ODER
Bewssserungssutomstik Terssse bei[E1 0 V| B
Y v
ODER
Bewssserungseutomstik Terasse bei[Cir =1 | B
ol lovo B
w
Aktivitsts Dann....Vor dem Ausfihren alle laufenden VerzGgerungen fiir diese Aktivititen beenden (z.B. Retriggern).
[Ee = Vlmep statusenzeige: vl
w
Mammmawr dem Ausfihren alle laufenden VerzSgerungen fur diese Aktivititen beenden (z.B. Retriggern).

Einstellungen als neues

Ausblick
Im dritten Teil dieser Reihe werden wir uns mit dem Namensraum-System beschdftigen sowie weitere Beispiele
flir Scripte zeigen. ELV
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