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In diesem letzten Teil der Artikelserie schließen wir das Projekt Lichtszenen ab.

Homematic 
Scriptprogrammierung
Teil 14 – Projekt Lichtszenen (Fortsetzung)
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In der letzten Folge der Artikelserie wollen wir nun noch eine Änderung an dem Lichtszenensystem einbauen, 
die das Anlegen der einzelnen Systemvariablen (Zentralenvariablen) zur Speicherung der Werte der Aktoren 
entfallen lässt. Es wird lediglich noch eine einzige Zentralenvariable benötigt, die die Werte für die Szenen 
der verschiedenen Taster aufnehmen kann.

Wir nennen dieses Variable VSzeneVal (Typ Zeichenkette).
In diese Variable sollen nun die Werte aller verwendeten Aktoren in Verbindung mit den entsprechenden 

Szeneschaltern gespeichert werden.
Wir erinnern uns: Der Speichervorgang (Szene <aktuelle Werte> abspeichern) und der Abrufvorgang (Szene 

einschalten) wurden über 2 Scripte, die von 2 Zentralenprogrammen aufgerufen wurden, gestartet:

Szene speichern:

Szene aktivieren/einschalten:

Script zum Speichern
der Werte

Script zum Einschalten
der Szene

Zum Speichern einer Einstellung wurden in dem Zentralenprogramm für den jeweiligen Schalter 2 System­
variablen (Zentralenvariablen) gesetzt: die Variable SzeneSet mit der Nummer der Szene und die Variable 
AktSzeneGewerk mit dem Namen des (Szenen-)Gewerkes. 

Zum Einschalten einer Szene wurde lediglich die Variable SzeneOn mit der Nummer der Szene beschrieben.
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Abrufen (Einschalten):

Bisher:

Speichern:

Nach der Änderung:

Speichern:

HM_Scriptprogrammierung_Teil_14.indd   80 21.12.18   13:55



ELV Journal 1/2019

So funktioniert’s  81

Abrufen (Einschalten):

Der Vorteil ist: Es wird eine einzige Systemvariable (Zentralenvariable) zum Speichern der Szenedaten ange­
legt!

Zur Durchführung der Änderung muss das Datenformat zum Speichern geändert werden. Bisher gab es für 
jede Szene ein File mit dem Namen VSzene und der Nummer der Szene, also VSzene1, VSzene2 … u.s.w.

Die Blöcke (pro Szene ein Block), in denen die Daten für die Szene stehen, bleiben grundsätzlich gleich, 
da aber innerhalb einer Variablen die einzelnen Szenedaten als Liste gespeichert werden, wird das bisher 
verwendete Komma zum Auflisten der Geräte und ihrer Werte durch das Zeichen # ersetzt und die Aufteilung 
in mehrere Variablen durch eine Auflistung (,) innerhalb eines Files ersetzt:

Die Daten in VSzeneVal werden also folgendermaßen organisiert:

u.s.w.

Die einzelnen Blöcke stellen die Daten für die einzelnen Taster (Szenen) dar. Innerhalb eines Blockes können 
sich unterschiedlich viele Aktoren befinden, die wiederum durch das Zeichen # getrennt sind. Jeder Aktor 
wird durch die ID-Nummer und den Wert, der gespeichert wird/ist, beschrieben, wobei hier ID und Wert durch 
das Zeichen * getrennt sind. Nun müssen noch die beiden Scripte geändert/neu geschrieben werden.

Das erste Script (Abspeichern):
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Das zweite Script (Abrufen/Einschalten):
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Das Zentralenprogramm zum Steuern der Scripte:

Einschalten

Speichern

Einschalten

Speichern

Mit der Möglichkeit, sowohl Szenennummern als auch Szenengewerke beim Speichern einer Szene anzugeben, 
ist das System nun sehr variabel.
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Nicht zu vergessen ist natürlich noch die Systemvariable (Zentralenvariable) „Szeneprogrammierung“. Wenn 
sie gesetzt ist, bewirkt der Druck auf eine Taste eines Szeneschalters das Speichern der aktuellen Zustände 
der zum aktuellen Szenegewerk gehörigen Aktoren. Ist sie nicht gesetzt, dann schaltet ein Druck auf eine 
Szenetaste die Szene ein.

Im folgenden Beispiel wird die Programmiervariable durch einen Schlüsselschalter oder durch eine Testvariable 
(SzeneProgTest) gesetzt und über einen MP3-Funk-Gong wird ein akustisches Signal ausgegeben:

Mit diesem Artikel endet die Reihe über die Scriptprogrammierung. Themen daraus und weitere Scriptthemen 
werden Sie ab ELV Journal 2/2019 in einer neuen Artikelreihe finden, in der es um die neue CCU3 in Verbin­
dung mit Mediola-Komponenten geht.

Sehr geehrter Leser, 

bei diesem Artikel zur Scriptprogrammierung handelt es sich um einen Fachbeitrag eines erfahrenen Homematic Users und Autors.  
Die ELV/eQ-3 Unternehmensgruppe selbst nutzt die Möglichkeiten dieser Schnittstelle nicht, möchte aber den Anwendern der CCU2  
den Zugang zu dieser Schnittstelle nicht verwehren. 

Sollten Sie Schwierigkeiten bei der Verwendung dieser zusätzlichen Programmiermöglichkeit der CCU2 haben, so haben Sie bitte  
Verständnis dafür, dass wir Ihnen hierzu leider keinen Support geben können. 

In den entsprechenden Foren und Internetplattformen rund um das Thema „Programmierung Homematic CCU“ finden Sie jedoch  
sicherlich im Bedarfsfall die notwendigen Anregungen und Hilfestellungen für Ihr Projekt. 

Mögliche 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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