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Homematic
Scriptprogrammierung

Tell 3 - Namensraum ,System” und Scripte
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foreach(itemID, dom.GetObject("Anwesenheitssimulation™).EnumUsedIDs()) -

{

var item = dom.GetObject(itemID); T
var device = dom.GetObject(item.Device()); P
if {item.IsTypeOf{OT_CHANNEL))
{

if {(device.HssType().Find({"HM-LC-Sw")>=0)

{

n=n+1l;
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if (device.HssType().Find("HM-LC-Dim")>=0)

{ -

n=n+1;

svals= [ | sthiss= ssres= [ | [ Fehlerpriifung ]

Im dritten Teil der Artikelserie iiber die Scriptprogrammierung beschaftigen wir
uns mit dem Namensraum ,,System” und wir schreiben weitere Scripte.
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Der Namensraum ,System”

Im Namensraum ,System” sind allgemeine Systemfunktionen zusammengefasst. Dazu gehdren Uhrzeitfunktionen

oder die Behandlung von Systemvariablen.

Folgende Funktionen stehen zur Verfiigung:

Name

Prototyp

Kurzbeschreibung

Beispiel

System.Date

string system.Date(string format)

Fragt die aktuelle Uhrzeit ab und stellt sie im durch
(string format) vorgegebenen Format bereit.

Die Platzhalter fiir die einzelnen Komponenten
zur Bildung des Formatstrings wurden in Teil 1 der
Artikelserie beschrieben.

time t = @2008-12-24 18:30:00@;
string sFormatiert = t.Format(“%a”);
sFormatiert wird zu: ,,Wed”

time t = @2008-12-24 18:30:00@;
string sFormatiert = t.Format(“%c”);

sFormatiert wird zu: ,Wed Dec 18:30:00 2008"

System.IsVar

boolean system.IsVar(string name)

Priift, ob eine Variable (Systemvariabe) definiert ist.

Legen Sie eine Systemvariable mit dem Namen
VTEST an:

boolean bExist = system.IsVar(“vIEST*);
bExist ist true.
boolean bExist = system.IsVar(“vIESTEN");

bExist ist false.

System.GetVar

var system.GetVar(string name)

Ermittelt den Wert einer Variablen.

Legen Sie eine Systemvariable mit dem Namen
VIEST vom Typ Text an:

dom.GetObject (“vTEST”).State(“Testvariable”);
string sTest = system.GetVar(“vTEST");

sTest hat den Wert ,Testvariable”.

Wie in Teil 2 der Artikelserie beschrieben,
konnen Sie den Wert einer Variablen auch
folgendermaRen ermitteln:

dom.GetObject(“vTEST").State(“Testvariable”);
string sTest = dom.GetObject(“vIEST”).State();

sTest hat den Wert ,Testvariable”.

Scripte

Script , Alles im Garten ausschalten”
Mit den in Teil 1 der Artikelserie beschriebenen Befehlen zur Schleifenprogrammierung, den in Teil 2 besprochenen Objekten
und der Moglichkeit, Aktoren (und/oder auch Sensoren) sogenannten Gewerken zuzuordnen, lasst sich eine Aufgabe, z. B. alles
im Garten auszuschalten, sehr leicht in einem kleinen Script realisieren.

Das Script ist so aufgebaut, dass jederzeit Aktoren im Garten hinzugefiigt oder weggenommen werden kdnnen, ohne dass das
Script gedndert werden muss.

Legen Sie zundchst {iber Einstellungen\Gewerke ein Gewerk mit dem Namen ,Garten” an:
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.. und ordnen Sie alle Elemente, die im Garten verbaut sind, diesem Gewerk zu.

Dann legen Sie ein Zentralenprogramm an, mit dem das Script spater gestartet wird:

Name Beschreibung Bedingung (Wenn...)

Garten Alles AUS Systemzustand: Garten_Alles_Aus bei bei Anderung auslésen ist vahr

Bedingung: Wenn..

Garl:nn Alles Aus bei| -5 |- bei Anderung auslésen u o
0

Aktivitat: Dann.. Vnrll-nAusﬁlmal- fenden V. gerungen fiir diese Aktivititen beenden (z.B. Retriggern).
T Jvari—dom. “Garten"); string temID: foreachlt.. [T T o] ©
SEEPTEETEL o, | Garten Alles Aus [S55C ist falsch . L

o

AWMDVMMW*MVWWHWM&.B. Retriggern).
o

In diesem Zentralenprogramm wird das Script gestartet, sobald die (vorher anzulegende boolesche) Systemvariable
Garten_Alles_Aus den booleschen Zustand true annimmt.

Nach dem Aufruf wird dann Garten_Alles_Aus wieder von unserem Zentralenprogramm auf false gesetzt.

Selbstverstdndlich kann man das Zentralenprogramm (und damit auch das Script) mit einem Taster oder einem beliebigen
anderen Ereignis (z. B. Uhrzeit) auslésen. Eine Systemvariable zu nutzen bietet aber den Vorteil, ohne Anderung des Zentralen-
programms zum Ausschalten andere Zustande oder Ereignisse zum Ausldsen spater einbinden zu kénnen.

Auch bei der Verwendung von Smartphone-Apps bietet diese Art der Programmierung Vorteile.

Das Script:
01 | var 1 = dom.GetObject ("Garten");
02 | string itemID;
03 | foreach(itemID, i.EnumUsedIDs())
04 | ¢
05 var item = dom.GetObject (itemID);
06 if (item.IsTypeOf (OT_CHANNEL))
07 {
08 var device = dom.GetObject (item.Device());
0% if ((device.HssType() .Find("HM-LC-Sw") >= 0) && (item.State()))
10 {
11 item.State(0);
12 }
13 if ((device.HssType() .Find("HM-LC-Dim") »>= 0) && (item.State()))
14 {
15 item.State(0.00);
16 }
17 }
18 | 1)

In der Schleife zwischen Programmzeile 3 und 18 werden alle Aktoren vom Typ HM-L(-Sw (Unterputz-Schaltaktoren) und
HM-LC-Dim (Dimmer), die dem Gewerk Garten zugeordnet sind, auf den Schaltzustand true (ein) gepriift (Zeile 9 und Zeile 13).
Die Stelle && (item.State()) in Zeile 9 ist gleichbedeutend mit && (item.State()==true).

Sofern ein Aktor eingeschaltet ist, wird er ausgeschaltet (Zeile 11 und Zeile 15).

State-Machine (oder ,endlicher Automat”)

Was ist eine State-Machine und wozu braucht man sie?

Eine State-Machine oder auch ,endlicher Automat” ist ein System, das zu jedem Zeitpunkt einen von endlich vielen statio-
ndren Zustdnden (State) annehmen kann. Ereignisse (Events) sorgen dafiir, dass die State-Machine von einem in den anderen
Zustand versetzt wird. In den einzelnen Zustanden werden dann Aktionen ausgefiihrt.

Wozu dient nun eine State-Machine?

Typische Anwendungen sind z. B. die in der SPS-Technik angewandten sogenannten Schrittketten, die nichts anderes als
State-Machines sind. Eine Gartenbewdsserung beispielsweise, die Sektion nach Sektion im Garten wassern soll, wére ein Beispiel
fiir eine sinnvolle Anwendung in der Homematic Scriptprogrammierung.
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Nehmen wir an, wir haben drei Sektionen im Garten (,,0ben”, ,Mitte”, ,Unten”), die nacheinander gewdssert
werden miissen, da der Wasserdruck nicht fiir die gleichzeitige Bewdsserung aller drei Sektionen ausreicht.
Wir steuern die drei Sektionen jeweils iiber ein Ventil, das mit einem Homematic Aktor geschaltet wird. In
der Hauptzuleitung zu den drei Ventilen liegt ein Hauptventil.
Fiir das Script missen folgende Systemvariablen (Zentralenvariablen) vorher angelegt werden:
BewStatus Typ Zahlenwert — Bewdsserungsstatus (der Zdhler der Time-Machine)
Wert 0 - State-Machine steht, ist inaktiv (Initialisierungsschritt)
Wert 1 - Hauptventil EIN, Ventil Unten EIN, Bewdsserung Unten lduft
Wert 2 und Ventil Unten ist ausgeschaltet - Ventil Mitte EIN, Bewdsserung Mitte lduft
Wert 3 und Ventil Mitte ist ausgeschaltet - Ventil Oben EIN, Bewdsserung Oben lduft
Wert 4 und Ventil Oben ist ausgeschaltet - Hauptventil AUS, Kette zuriicksetzen mit BewStatus=0

BewGartenIstEin Typ boolean — Status der Gartenbewdsserung fiir weitere Auswertungen

true = lauft
false = lauft nicht

BewZeitGarUnten Typ Zahlenwert — Bewdsserungszeit filir Sektion Unten in Minuten
BewZeitGarOben Typ Zahlenwert — Bewdsserungszeit fiir Sektion Oben in Minuten
BewZeitGarMitte Typ Zahlenwert — Bewdsserungszeit fiir Sektion Mitte in Minuten

Die drei Aktoren fiir die Sektionen heilRen:
* Gartenbew:Unten
* Gartenbew:Mitte
* Gartenbew:Oben

Das Hauptventil heilt: Gartenbewaesserung

Das Script:

001 | 1 DEKLARATIONSTEIL Kommentar
002 | ¥ oo [
o0O3 | \
004 [ Status fuer State-Machine
005 | ¥ oo e ———— | Hier wird der aktuelle Status (Zahler) in
006 | integer Status = dom.GetObject ("BewStatus").State(); die lokale Variable Status eingelesen ...
007 | ¥ oo [
338 !Wenn Status = 0 (Startstatus), dann auf ersten Schritt setzen
15—

010 [ if ( Status == 0 ) [ dom.GetObject ("BewStatus").State(1);] ... und, falls 0 auf den Wert 1 gesetzt.
0Ll | "\
012 1 Systemvariablen Bewaesserungszeiten
[ [ ———— ————_| Die in Systemvariablen gespeicherten Be-
014 | integer nUnten dom.GetObject ("BewZeitGarUnten") .State () ; wasserungszeiten fiir die 3 Sektionen wer-
015 integer nMitte dom.GetObject ("BewZeitGarMitte") .State () ; den in lokale Scriptvariablen Gibertragen,
816 integer nOben = dom.GetObiject ("BewZeitGarOben").State();

17 e — R
018 1 Ventile
019 | 4 oo ———— | Eswerden lokale Objekte aus den 3
020 | object aktorUnten dom.GetObject ("Gartenbew:Unten") ; Aktoren fir die Bewasserung der 3
021 | object aktorMitte dom.GetObject ("Gartenbew:Mitte"); Sektionen angelegt.
022 | obiject aktorOben = dom.GetObiject ("Gartenbew:Oben");
023 | 1 oo [
024 ! Hauptventil in Zuleitung
025 | v\ ;i ———— | Das Hauptventil ist den 3 Sektorventilen
026 | object Hauptventil = dom.GetObject ("Gartenbewaesserung"); vorgeschaltet - wird ab hier lber lokale
[ ———— | Objektvariable angesprochen.
028 1 PROGRAMM
029 | oo —
030 | 1
031 [ SEKTION 1 - UNTEN
032 | o\
033 I wenn status = 1 Status = 1 - Sektion 1 wird bewassert.
038 | |- _______________
035 | 4f ( Status == 1 ) {
036 T
837 !Gartenbewaesserung laeuft setzen

38 S —
039 dom.GetObject ("BewGartenIstEin").State (true); - System- (Zentralen-) Variable setzen
040 o
041 'Hauptventil EIN
042 |
043 Hauptventil.DPByHssDP ("STATE") .State (true); - Hauptventil einschalten
044 [,
045 17eit setzen - Einschaltzeit fir Sektionsventil 1 auf in
046 1 — Zentralenvariable gespeicherte Zeit
047 aktorUnten.DPByHssDP ("ON_TIME").State (60.0 * nUnten); setzen. (*60, da Zeit in Minuten)
048 T ——
049 'Aktor einschalten
050 e,
051 aktorUnten.DPByHssDP ("STATE") .State (true) ; - Sektionsventil 1 einschalten
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052

053

054

055

Status = 2;

056

dom.GetObject ("BewStatus") .State(Status);

=» System- (Zentralen-) Variable auf
neuen Status setzen. (Nachster Schritt,
der dann mit Ausschalten des
Sektionsventiles 1 aktiv wird.

057

quit;

- Script sofort verlassen

058

059

060

061

062

063

064

if ( Status == 2 )

Status = 2 = Sektion 2 wird bewassert.

066

if ( aktorUnten.DPByHssDP("STATE") .State() == false ) {

067

068

069

0770

- Einschaltzeit fir Sektionsventil 2 auf in
Zentralenvariable gespeicherte Zeit
setzen. (*60, da Zeit in Minuten)

071

072

073

074

= Sektionsventil 2 einschalten

075

0776

077

078

Status = 3;

079

- System- (Zentralen-) Variable auf
neuen Status setzen. (N&chster Schritt,
der dann mit Ausschalten des
Sektionsventiles 2 aktiv wird.

080

081

=> Script sofort verlassen

082

! SEKTION 3 - OBEN

083

084

085

086

if ( Status ==

Status = 3 = Sektion 3 wird bewéssert.

087

if ( aktorMitte.DPByHssDP("STATE") .State() == false )} {

088

089

090

091

= Einschaltzeit flr Sektionsventil 3 auf in
Zentralenvariable gespeicherte Zeit
setzen. (*60. da Zeit in Minuten)

092

093

094

095

- Sektionsventil 3 einschalten

096

097

:’.“:tatus = 4;

= System- (Zentralen-) Variable auf
neuen Status setzen. (Nachster Schritt,
der mit Ausschalten des Sektionsventiles
3 in diesem Fall die State-Machine
zuriicks i

- Script sofort verlassen

if ( Status == 4 ) {

Status = 4 < Ende Bewasserung.

if (aktorCben.DPBvHssDP ("STATE") .State() == false ) {

- Hauptventil ausschalten.

=» System- (Zentralen-) Variable
riicksetzen.

Status = 0;

dom.GetObject ("BewStatus") .State(Status);

-» Status State-Machine auf O setzen.

}

quit;

J

- Script sofort verlassen (kann hier auch
entfallen)

Die lokalen Variablen/Objekte (z. B. aktorUnten, aktorOben, aktorMitte) konnen natiirlich auch weggelassen
werden, wobei man dann anstelle
aktorUnten.DPByHssDP("STATE").State(true);
aktorUnten.DPByHssDP("ON_TIME").State(60.0 * nUnten);

schreiben muss:
dom.GetObject("Gartenbew:Unten").DPByHssDP("STATE").State(true);
dom.GetObject("Gartenbew:Unten").DPByHssDP("ON_TIME").State(60.0 * nUnten);

etc. Das heiRt, liberall im Script wird aktorUnten durch dom.GetObject("Gartenbew:Unten") ersetzt.
Die Lesbarkeit wird allerdings damit schlechter.
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Wann muss nun dieses Script aufgerufen werden? Da es fiir die Zustande Oben ausgeschaltet, Mitte ausgeschaltet und
Unten ausgeschaltet jeweils keinen Status gibt, sondern im Script diese Zustande lediglich abgefragt werden, miissen
die Aktionen ,Ausschalten” der betreffenden Aktoren zum Starten des Scripts neben einer Systemvariablen Bewaesse-
rungGartenStart, die den Erststart der State-Machine durchfiihrt, verwendet werden.

Das Zentralenprogramm fiir dieses Script sieht damit folgendermalien aus:

Status und Bedienung fl Programme und Verkniipfungen

Bedingung: Wenn...

BewaesserungGartenStart bei bei Anderung auslésen u o
PN . |
ODER
Gerateauswahl H Gartenbew:Unten bei [ =14~ === aus bei Anderung auslésen o
UND
T BewGartentstein b o
@
ODER
Gerateauswahl u Gartenbew:Mitte bei | =< =]~ 5= ausu bei Anderung auslésen o
UND
S ] v | BewGartenIstEin bei nur prifen 9
w
ODER
Gerateauswahl [=E T Ry e el [SehalEzustand: aus Iv) | [Bei Anderung auslasen 9
UND
Systemaustand 91| TR AR RIS .
w
o
Aktivitat: Dann... Dvnrhmmmﬂehuﬁmvwﬁrﬁmmtm beenden (z.B. Retriggern).
Skript 1Bewaesserungsscript ! @

-1 | bewsesserunoartensart FET0 - | [T |
o

I:l\fordunlusﬁillrulale' fenden Verzégerungen fiir diese Aktivititen beenden (z.B. Retriggern).
o

Einstellungen als N
T N T e

Die Ausschalttrigger der drei Aktoren

Imw [ ™ schaltzustand: aus [#]| bei Anderung auslésen o
Imw "7 Schaltzustand: aus [¥]| bei Anderung auslsen M.
m [ T ] Schaltzustand: aus [#9| Bel Anderung auslésen v | ™

werden mit der Systemvariablen (Zentralenvariablen) BewGartenIstEin verUNDet, damit bei einem manuellen Einschalten
von einem der Aktoren die State-Machine nicht anlduft.

Ausblick
Im vierten Teil dieser Artikelreihe werden wir uns mit der Scriptprogrammierung, speziell im Zusammenhang mit dem
CCU-AddOn CuxD, befassen.
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