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Homematic
Scriptprogrammierung

Tell 9 — das mediola Interface und ein Texteingabescript
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foreach(itemID, dom.GetObject("Anwesenheitssimulation™).EnumUsedIDs()) -
1
var item = dom.GetObject(itemID); r
var device = dom.GetObject(item.Device()); |
if {item.IsTypeOf{OT_CHANNEL))
{
if {(device.HssType().Find({"HM-LC-Sw")>=0)
{
n=n+1l;
¥ _
if (device.HssType().Find("HM-LC-Dim")>=0)
{ -

n=n+1l;

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

Im neunten Teil der Artikelserie beschaftigen wir uns weiter mit der Scriptpro-
grammierung im Zusammenhang mit dem mediola Gateway und dem mediola
CREATOR und wir schreiben neue Scripte.
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Texteingabe
Bei einem Hausautomatisierungssystem ist es notwendig, Texte einzugeben oder Texte abzudandern. Die Home-
matic Oberflache selbst bietet diese Moglichkeit nicht, wohl aber eine App wie z. B. ,pocket control HM*,
Leider bietet die mediola Oberflache diese Moglichkeit ebenfalls nicht - mit ein paar Scriptzeilen bekom-
men wir das aber hin.
Fiir unser Vorhaben miissen wir in der CCU folgende Zentralenvariablen anlegen:

Variable Typ Funktion

Asciitabelle Text Liste der Buchstaben und Zeichen, die bei der Eingabe verwendet werden sollen
Eingabewert Zahl Der ASCII-Wert des aktuell eingegebenen Zeichens

Eingabetext Text Der komplette, zum Zeitpunkt der Eingabe aktuelle Text

ASCII_INPUT_SELECT Zahl Zur Kodierung, wohin die Eingabe (der einzugebende Text) geschrieben werden soll

Die Systemvariable (Zentralenvariable) Asciitabelle:

Die Variable Asciitabelle wird mit denjenigen Zeichen gefiillt, die zur Eingabe verwendet werden sollen.

Um die Programmierung im Script einfach zu halten, werden die Zeichen in der Variablen Asciitabelle als Liste
eingetragen, bei der die einzelnen Elemente durch Kommata getrennt sind. Die Liste entspricht in groRen
Ziigen der ASCII-Tabelle:

000  noL 033 I 066 B [ 099 C 132 & 165 fl 198 & 231 b
001  Start Of Header 034 " 067 o 100 d 133 ) 166 : 199 i | 232 B
002  Start Of Text 035 # 068 D 101 e 134 a 167 o 200 L | 233 i
003 End Of Text 036 35 | 069 E | 102 136 ¢ 168 & | 201 r | 234 0
004  End Of Transmission 037 kS 070 F 103 q 136 g 169 =] 202 L 235 u
005  Enouiry 038 & | 071 e} 104 h 137 & 170 - 203 ¢ || 236 ¥
006  Acknowledge 039 072 H 105 i 138 e 171 w [ 204 k|| 237 i
007 Bel 040 ([ 073 I 106 j 139 i 172w | 206 = | 238 z
008  Backspace 041 ) 074 J 107 k 140 i 173 i 206 4 || 239

009  Horizontsl Tsb 042 : 075 K 108 I 141 i 174 « 207 = | 240 -
010  LineFeed 043 + 076 L 109 m 142 A 175 » 208 3 241 +
011  ertical Tah 044 : Q7F m 110 n 143 A 176 ¥ | 209 £ | 242 _
012  FormFeed 045 - 078 M 111 o 144 E 177 = | 210 E 243
013 Carriage Return 046 S lore o 112 e || 145 = | 178 B | 211 E | 244 1
014 shift out 047 fjos0 P 1113 g | 146 £ || 179 | 212 E || 246 5
015  shittin 048 ] 081 o 114 r 147 i 180 213 [ 246 +
016 Delete 049 1 082 R 115 s 148 i 181 A 1214 i 247

017 - frei - 050 2 083 s 116 t 149 & 182 & || 215 i 248

018 - frei-- 051 3 084 T 117 u 150 0 183 & || 216 i 249

019 - frei-- 052 4 085 U 118 W 151 0 184 e | 217 A 250 :
020 - frei-- 053 5 086 v 119 w || 152 ¥ 185 4 218 r |l 281 ;
021  Megstive Acknowledge 054 6 087 Wy 120 kS 153 & 186 I 219 | | 252 E:
022  sSynchronous ldle 055 7 088 X 121 Y 154 ] 187 7 220 = 253 5
023  End Of Transmission Block | Q56 8 089 Y 122 z 165 o 188 !l 221 ! 254 "
024  cCancel 057 9 080 z 123 i 156 £ 189 ¢ 222 i 255

025  End Of Medium 058 : 091 [ 124 | 157 @ 190 b 223 =

026  Substitude 059 ; 082 4 125 } 158 % 191 1 224 o

027  Escape 060 < 093 ] 126 - 159 f 192 Lo 225 i

028  File Seperator 061 = 084 i 127 o 160 4 193 L1 1226 o

029  Group Seperator 062 = 095 _ 128 o 161 i 194 T+ | 22F o}

030  Record Seperstor 063 7 086 ; 129 0 162 4 195 F || 228 i

031  Unit Seperator 064 @ | 097 a 130 é 163 0 196 — (229 &

032 065 ~ | 098 b 131 & 164 fi 197 + | 230 n

Da zum einen Homematic nicht alle Zeichen in einer Variablen erlaubt und zum anderen die Variable (die
Zeichenkette) so klein wie moglich gehalten werden soll, werden nur die Buchstaben, die Zahlen und ein paar
Interpunktionen verwendet:

ASCiiTabeIIe = "HHHHHH”HHHHHH”!H ”HYH”(!)HHY—”0!112131475761718!9Y:7;1HH!AIB!C!DiElF!G!Hill'J!K!L!M!N
,0,P,Q,R,S,T,UV,W,X),Z,,,_,a,b,c,defgh,jk,I,m,n,o,p,aq,s,tu,v,wxyz"

Hierbei entspricht die Position in der Liste (das erste Element hat den Index 0) der Position in der ASCII-
Tabelle (s. 0.), also im Beispiel (Ausschnitt):
48 55 65 70 75 80 85 90
O!1727314!5767778!97:Y;IYY!!!AIBiciDYEYFIGYHlllJ!KYLlMiNiolP1Q7R781T7U7V7W!X7Y!ZYHIY

Die Positionen 60 bis 64 und 91 bis 94 haben z. B. keinen Inhalt, da diese Zeichen entweder nicht bendtigt
werden oder als Inhalt einer Zeichenketten-Systemvariablen Probleme verursachen kénnten.
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Die Systemvariable (Zentralenvariable) Eingabetext:
Die Zeichenkette, an der gearbeitet wird (der komplette Eingabestring), steht in der Zentralenvariablen
Eingabetext.

Die Systemvariable (Zentralenvariable) Eingabewert:
Der Eingabewert entspricht der ASCII-Zahl des eingegebenen Zeichens (siehe ASCII-Tabelle) und wird durch
das Driicken einer Taste auf einem virtuellen Keyboard auf der Eingabeseite des mediola Panels (s. u.) jeweils
auf den Wert gesetzt.

Sobald sich dieser Wert dndert, wird das Script in einem Homematic Zentralenprogramm gestartet:

Beschreibung Bedingung (Wenn...)
Eingabe ASCII Systemzustand: Eingabewert im Wertebereich Systemzustand: Asciitab
Mediola gréBer als 0.00 bei Anderung auslésen srrrrrrererrn e L Ze 3,4 5,6, 789, o e B DL E G HL L TIC L MONLOLE
Bedil Wenn...
Systemzustand Eingabewert im Wertebereich griBer als 0.00 | - -1 -0 9
P IE- |
"l oper 9
Aktivitit: Dann... [Z]vor dem Ausfiihren alle laufenden Verzidgerungen fiir diese Aktivititen beenden (z.B. Retriggern).
Systemzustand Asc
Skript ]
Systemzustand
O
Alrlivﬁl: [CIvor dem Ausfiihren alle laufenden Verzogerungen fiir diese Aktivitdten beenden (z.B. Retriggern).
L

Im ersten Schritt wird die Zentralenvariable Asciitabelle mit der Zeichenliste gefiillt.
In der Folge wird das Script zur Auswertung aufgerufen:

01 ! ASC Eingabe

02

03 dom.GetObject ("Eingabetext") .State (dom.GetObject ("Eingabetext") .State
() #dom.GetObject ("Asciitabelle") .State().StrValueByIndex(",",
dom.GetObject ("Eingabewert") .State()));

In der Programmzeile 03 sind wieder mehrere Zeilen zusammengefasst:
03a var Eingabezeichen = dom.GetObject('Eingabewert").State();
03b var BisherigerText = dom.GetObject("Eingabetext").State();
03c var AsciilListe = dom.GetObject("Asciitabelle").State();

03d var NeuerText= AsciiListe.StrValueByIndex(",",Eingabezeichen);
03e dom.GetObject("Eingabetext").State(BisherigerText # NeuerText);

Ersetzen Sie einmal Zug um Zug die (im Script lokalen) Variablen BisherigerText sowie NeuerText durch die in den
Zeilen 03a bis 03e von den Gleichheitszeichen passenden rechten Seiten. Das Ergebnis wird die Zeile 3 sein.
- Mit dieser Zeile 3 wird also die vom mediola Interface iibergebene Zahl in den korrespondierenden
Buchstaben umgewandelt, indem dieser in der Auflistung in Asciitabelle geholt und dann an den
bisherigen Text angehdngt wird.
Nun fehlt uns noch die Mdglichkeit, das zuletzt eingegebene Zeichen zu loschen:

04 ! Delete (rueckwaertsloeschen)
05 if (dom.GetObject ("Eingabewert") .State()==127) {
06

dom.GetObject ("Eingabetext") .State (dom.GetObject ("Eingabetext") .State
() .Substr (0, dom.GetObject ("Eingabetext") .State () .Length()-1));

07 }

Auch hier stecken wieder mehrere Programmzeilen dahinter:

06a var Eingabezeichen = dom.GetObject("Eingabewert").State();

06b var BisherigerText = dom.GetObject("Eingabetext").State();

06c var LaengeBisherigerText = BisherigerText.Length()

06d var GekuerzterText = BisherigerText.Substr(0,LaengeBisherigerText-1);
06e if (Eingabezeichen==127){

06e dom.GetObject("Eingabetext").State(GekuerzterText);

06f }
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Da das Komma in der Liste (Asciitabelle) als Listenelement nicht erlaubt ist, weil es in der Textvariablen der
Listentrenner ist, wird es separat behandelt:

08 | 'Komma einsetzen
09 | !l————
10 | 1if
(dom.GetObject ("Eingabewert") .State ()==44) {dom.GetObject ("Eingabetext

") .State (dom.GetObject ("Eingabetext") .State()#",");}

Die ausfiihrliche Schreibweise der Zeile 10:

10a var Eingabezeichen = dom.GetObject("Eingabewert").State();
10b var BisherigerText = dom.GetObject("Eingabetext").State();
10c if (Eingabezeichen == 44){

10d dom.GetObject("Eingabetext").State(BisherigerText # ",");
10e }

Die Umlaute befinden sich in der ASCII-Tabelle im hinteren Bereich, entweder trdgt man sie in die Definiti-
onszeile fiir Asciitabelle nach einer entsprechenden Anzahl von Kommata noch ein oder man behandelt sie
entsprechend dem Komma separat;

11 ! B einfuegen

12 if
(dom.GetObject ("Eingabewert") .State ()==128) {dom.GetObject ("Eingabetex
t").State(dom.GetObject ("Eingabetext") .State () #"B");}

13 ! i einfuegen

14 if
(dom.GetObject ("Eingabewert") .State ()==129) {dom.GetObject ("Eingabetex

t").State(dom.GetObject ("Eingabetext") .State () #"U");}

15 ! 6 einfuegen

16 if

(dom.GetObject ("Eingabewert") .State ()==130) {dom.GetObject ("Eingabetex
t").State(dom.GetObject ("Eingabetext") .State () #"o");}

17 ! 4 einfuegen

18 if
(dom.GetObject ("Eingabewert") .State ()==131) {dom.GetObject ("Eingabetex
t").State (dom.GetObject ("Eingabetext") .State () #"a");}

19 ! U einfuegen

20 if
(dom.GetObject ("Eingabewert") .State ()==132) {dom.GetObject ("Eingabetex

t").State (dom.GetObject ("Eingabetext™) .State () #"U");}

21 ! 0 einfuegen

22 if
(dom.GetObject ("Eingabewert") .State ()==133) {dom.GetObject ("Eingabetex
t").State (dom.GetObject ("Eingabetext™) .State () #"0");}

23 ! A einfuegen

24 if
(dom.GetObject ("Eingabewert") .State ()==134) {dom.GetObject ("Eingabetex

t").State (dom.GetObject ("Eingabetext") .State () #"A");}

Die Systemvariable (Zentralenvariable) ASCII INPUT SELECT:

Wenn im mediola Interface die Taste ENTER gedriickt wird, wird die Zentralenvariable ASCII_INPUT_SELECT
mit einem Wert beschrieben, der in unserem Homematic Script bestimmt, wohin der eingegebene Text ge-
schrieben wird (in welche Systemvariable/Zentralenvariable). Damit lasst/lassen sich das/die Eingabefenster
(s. u.) universell nutzen und muss/miissen nur einmal entworfen werden.

25 | ' ASCII_INPUT_SELECT = 1001 - Variable Asciitabelle

26 | if (dom.GetObject ("Eingabewert") .State()==1001)

27 | {

28 dom.GetObject ("Asciitabelle") .State(dom.GetObject ("Eingabetext") .State());
29 |}

30 | ! ASCII_INPUT_SELECT = 1002 - Variable WasAuchImmerO1l

31 | if (dom.GetObject ("Eingabewert") .State()==1001)

32 | {

33 dom.GetObject ("WasAuchImmer01l") .State (dom.GetObject ("Eingabetext") .State());
34 |y
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35 | ! ASCII_INPUT_SELECT = 1003 - Variable WasAuchImmer02
36 | if (dom.GetObject ("Eingabewert") .State()==1001)
37 | {

38 dom.GetObject ("WasAuchImmer02") .State (dom.GetObject ("Eingabetext") .State());
39 |}

usw.

Auch hier noch einmal der Hinweis: Die letzten 3 Blocke des Scripts (Zeilen 25...29, 30...34 und 35...39)
lassen sich auch allgemein giiltig und damit vereinfacht programmieren, wenn die Zuordnungsvorschrift
(Codenummer 1001, 1002, 1003 ... zu Variablenname Asciitabelle, WasAuchImmer01, WasAuchImmer02 ... ')
ebenfalls in eine Variable (Liste) geschrieben wird:

Zentralenvariable:
ASCII_Zuordnung = "1001 (Asciitabelle), 1002 (WasAuchImmer01l),1003 (WasAuchImmer02)"

Damit sieht das Script, das die 3 Blocke ersetzt, folgendermal3en aus:

25 | ! Zieldecodierung 1001, 1002, 1003, .. , 1500
26 if (dom.GetObject ("Eingabewert").State()=1500)
27 {
28 var daten = dom.GetObject ("ASCII_Zuordnung").State();
29 var positionl=
daten.Find (dom.GetObject ("ASCII_INPUT_SELECT").State().ToString().Substr(0,4));
30 if (positionl>=0)
31 {
32 var daten=daten.Substr (positionl+5,daten.Length()-positionl);
33 var Variablenname=daten.Substr (0,daten.Find(")"));
34 dom.GetObject (Variablenname) .State (dom.GetObject ("Eingabetext") .State());
35 }
36 |}
37 | dom.GetObject ("ASCII_INPUT_SELECT").State(0);

Der Scriptteil wird nur abgearbeitet, wenn die Systemvariable Eingabewert den Wert 1500 annimmt.

Im Beispiel soll der Wert in der Systemvariable ASCII_INPUT_SELECT = 1002 sein:

Im Script wird zunédchst die Zuordnung Nummer zu Variablenname (ASCII_Zuordnung) in eine Scriptvariable
(daten) eingelesen (Zeile 28).

Im ndchsten Schritt wird der String daten auf das Vorhandensein der Zahl liberpriift, die in der Systemvaria-
blen Eingabewert tibergeben wird (Zeile 29). Ist die Zahl nicht vorhanden, nimmt die Scriptvariable position1
den Wert -1 an, ansonsten die Position im String daten (die erste Position ist die 0!). Dies ist in unserem
Beispiel die 19.

Nur, wenn die Zahl gefunden wurde, wird der folgende Scriptteil abgearbeitet (Zeile 30 und die folgenden
Zeilen).

Zundchst wird vom Gesamtstring
(in unserem Beispiel: "1001 (asciitabelle), 1002 (WasAuchImmer01), 1003 (WasAuchImmer02)" )

der vor der fiinften Position nach der gefundenen Position (Position 19+5 = 24) befindliche Teil des Strings
abgetrennt (Zeile 32) und ergibt damit fiir daten:

"WasAuchImmer01l),1003 (WasAuchImmer02)"

Danach wird der hintere Teil ab dem Zeichen ,)” abgetrennt (Zeile 33) und das Ergebnis in die lokale Script-
variable Variablenname gespeichert.
Variablenname = "WasAuchImmerQl"

Dies ist dann auch der gesuchte Variablenname, der zur Nummer 1002 gehort und diese (System-)Variable
wird dann mit dem Eingabetext beschrieben (Zeile 34).

Zum Schluss wird die Systemvariable (Zentralenvariable) ASCII_INPUT_SELECT = 0 gesetzt.

Damit kann durch Hinzufiigen einer Systemvariablen ohne Programm-(Script-)anderung - lediglich durch
Erweitern der Systemvariable Asciitabelle - erweitert werden.
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Sehr geehrter Leser,

bei diesem Artikel zur Script-
programmierung handelt es sich
um einen Fachbeitrag eines
erfahrenen Homematic Users
und Autors.

Die ELV/eQ-3 Unternehmens-
gruppe selbst nutzt die Méglich-
keiten dieser Schnittstelle nicht,
méchte aber den Anwendern
der CCU2 den Zugang zu dieser
Schnittstelle nicht verwehren.

Sollten Sie Schwierigkeiten bei
der Verwendung dieser zusdtz-
lichen Programmierméglichkeit
der CCU2 haben, so haben Sie
bitte Verstdndnis dafiir, dass
wir Ihnen hierzu leider keinen
Support geben kénnen.

In den entsprechenden Foren
und Internet-Plattformen rund

um das Thema ,,Programmierung

Homematic CCU” finden Sie
Jjedoch sicherlich im Bedarfsfall
die notwendigen Anregungen
und Hilfestellungen fiir Ihr
Projekt.

Mogliche Quellen im Internet:
https://www.homematic-inside.
de/software/download/item/
homematic-skript
https://homematic-forum.de/
forum/viewtopic.
php?f=19&t=18692
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Die ,Mediola Seite”:

Zum Abschluss noch zur mediola Seite, die uns ja die Eingabeseite(n)
flir die Texte zur Verfiigung stellen soll. Es wird eine Seite entworfen,
die die Form eines virtuellen Keyboards hat:

a2z Fals sz s ool <
*
q w [ ] r t z u 1 ] P u (A
afls|]d flelh}i k 1 of & ;'# ENTER
y X c v b n m A

Die einzelnen Tasten setzen bei einem Druck die Systemvariable Einga-
bewert (CCU-Zentralenvariable) auf den ASCII-Wert der Tabelle (s. o.).
Beispiel: A > 65, B > 66, C > 67 ...

Wenn die Eingabeseite aufgerufen wird, dann wird die CCU-System-
variable ASCII_INPUT_SELECT mit der Codenummer derjenigen Variab-
len beschrieben, die beim Verlassen der Eingabeseite die Systemvari-
able kennzeichnet, die mit dem Eingabetext beschrieben werden soll
(1001 ... 1499).

Dies geschieht durch eine sogenannte Szene in der mediola Oberfla-
che, die zwei Befehle beinhaltet, wobei der erste die Systemvariable
ASCII_INPUT_SELECT setzt und der zweite die Keyboardseite aufruft.

Beim Driicken der ENTER-Taste auf der Keyboardseite wird der Einga-
bewert auf 1500 gesetzt, was im oben beschriebenem Script dafiir sorgt,
dass der Wert in ASCII_INPUT_SELECT zur Suche der Systemvariablen ver-
wendet wird, in die der eingegebene Text geschrieben werden soll.

Die Riickloschtaste wird mit der Zahl 127 belegt.

Eine zweite Keyboardseite wird aufgerufen, wenn die Shift-Taste ge-
driickt wird (/\). Die Seite ist fiir die Eingabe der Shift-Tastenbele-
gungen vorgesehen. Die ENTER-Taste auf dieser Seite hat die gleiche
Funktion wie die der Eingabeseite mit den Non-Shift-Tastenbelegungen:

1023 als50hsk70eh20ohk <
afjwjlefriTlzjujiJojrjop
Alsiolriaflufscjrfofal, Qe
ygxfcliviefnim \/

Der ndchste Artikel beschéftigt sich mit Scripten rund um die Sicherheit
im Haus.
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