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Homematic
Scriptprogrammierung

Tell 14 - Projekt Lichtszenen (Fortsetzung])

Admin Alarmmel Idungen (0)
Startsaite = Programme und Verkndpfungen > Programma > Programmersteliung

Servicemeldungen (0}

Sknpt bearbeden

VAR -
Y | 5
/ 1| Script wird mit Abwesenheit und Urlsub oder 5
/ | Temar1 Event gestariet. \
'
\ sofort aNahren

Wenn... /
P:] Anwsimuakp bl T -] )
-

/.
B .jf.m,f.“.-.[ =
) ot =1 svaig e [ ] gthisg - secs- [ Fehlerprilfung

on... 7 Vor dem Ausfilren alle laufended)
Lanwesenheitssimulation 11 Sciipt

Aktivitit: Dann... ¥ Vor dem Ausfilhren alle laufender]
Maus AnwSimu_Licht Aus

Akttt =] 'vor dem L
Sonsta £3 5 =

Abbrechen

| Skript bearbeiten

[foreach(itemlID, dom.GetObject("Anwesenheitssimulation™).EnumUsedlDs()) -

1
var item = dom.GetObject(itemID); F

var device = dom.GetObject(item.Device()); B
if {(item.IsTypeOf{OT_CHANNEL))

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

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

n=n+1l:;

svals= [ | sthiss = ssrcs= [ | [ Fehlerpriifung ]

In diesem letzten Teil der Artikelserie schlieRen wir das Projekt Lichtszenen ab.
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In der letzten Folge der Artikelserie wollen wir nun noch eine Anderung an dem Lichtszenensystem einbauen,
die das Anlegen der einzelnen Systemvariablen (Zentralenvariablen) zur Speicherung der Werte der Aktoren
entfallen lasst. Es wird lediglich noch eine einzige Zentralenvariable bendtigt, die die Werte fiir 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 iiber 2 Scripte, die von 2 Zentralenprogrammen aufgerufen wurden, gestartet:

Szene speichern:

HemeMatic Admin
homematic [® Startseite > Programme und Verknipfungen > Programme > Programmerstellung

Status und Bedung ngra Verkniipfungen Einstllungen

Licht PSzeneSet Systemzustand: SzeneSet im Wertebereich groBer als 0.00 bei Anderung auslosen

[EEEIEET | SzeneSet im Wertebereich groBer als 0.00 [T S T TE o o
|

:

e over I
Aktivitit: Dann... | [Vor dem Ausfiihren alle i fiir diese Aktivititen heenden (7.R. Retriggern).
ski!l itemID; string sElement: string sNeu: integer n: stri... [770 3 3 SCI’]pt zum Speichern
v

— - - — - der Werte
aktivitat—__ || |vor dem Ausfiihren alle laufenden Verzdgerungen fiir diese beenden (2.B. ).
Ll

Szene aktivieren/einschalten:

HomeMatic Admin
homecmatic Startseite > Programme und Verkniipfungen > Programme > Programmerstellung

Status und Bedienung J§ Programme und Verkniiptungen J| Einstellungen

Licht PSzeneOn Systemzustand: SzeneOn jm Wertebereich grolier als 0.00 bel Anderung ausldsen
i Wenn...
[EE] | szoneon im Wertcberich arbier sl 0.00 [T i -] &
oo o
P
Aktivitat: I)ﬂnn...\lnr dem il alle Be fiir diese vitas (z-B. i
ET | scese akauioren dom cesubicer” . XTI -] © Script zum Einschalten
CH
Aktivitat 2= < ][ Jvor dem Ausfiihren alle Verzo: fiir diese Aktivititen beenden (z.B. Retriggern). der Szene
w

Zum Speichern einer Einstellung wurden in dem Zentralenprogramm fiir 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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Bisher:

Speichern:

z.B. Taste 1 eines 6-fach
Tasters gedriickt

iber Zentralenprogramm werden die
Variablen

AktSzeneGewerk mit ,SzenenWohnz*
Also dem Gewerkenamen, dem alles
zugehorigen Aktoren zugeordnet
werden

und

SzeneSet mit dem Wert 1

(Taste 1)

beschrieben

Das Programm zum Speichern der
Szene schreibt alle Einstellungen in
die Variable VSzenel

z.B. Taste 2 eines 6-fach
Tasters gedruickt

Uber Zentralenprogramm werden die
Variablen

AktSzeneGewerk mit ,SzenenWohnz*
Also dem Gewerkenamen, dem alles
zugehdrigen Aktoren zugeordnet
werden

und

SzeneSet mit dem Wert 2

(Taste 2)

beschrieben

Das Programm zum Speichern der
Szene schreibt alle Einstellungen in
die Variable VSzene2

iber Zentralenprogramm wird die
Variable

SzeneON mit dem Wert 1
(Taste 1)

beschrieben

Das Programm zum Einschalten der
Szene liest alle Einstellungen aus der
Variablen VSzenel und schaltet
(dimmt) die entsprechenden Aktoren

Uber Zentralenprogramm wird die
Variable

SzeneON mit dem Wert 3
(Taste 3)

beschrieben

Das Programm zum Einschalten der
Szene liest alle Einstellungen aus der
Variablen VSzene3 und schaltet
(dimmt) die entsprechenden Aktoren

Uber Zentralenprogramm werden die
Variablen

AktSzeneGewerk mit ,SzenenWohnz*
Also dem Gewerkenamen, dem alles
zugehdrigen Aktoren zugeordnet
werden

und

SzeneSet mit dem Wert 1

(Taste 1)

beschrieben

Das Programm zum Speichern der
Szene schreibt alle Einstellungen in
die Variable VSzeneVal als
Listenelement 1

Abrufen (Einschalten):
z.B. Taste 1 eines 6-fach
Tasters gedrlckt
2.B. Taste 3 eines 6-fach
Tasters gedrlickt

»
Nach der Anderung:
Speichern:
z.B. Taste 1 eines 6-fach
Tasters gedruckt
2.B. Taste 2 eines 6-fach
Tasters gedruckt

Uber Zentralenprogramm werden die
Variablen

AKtSzeneGewerk mit ,SzenenWohnz*
Also dem Gewerkenamen, dem alles
zugehorigen Aktoren zugeordnet
werden

und

SzeneSet mit dem Wert 2

(Taste 2)

beschrieben

Das Programm zum Speichern der
Szene schreibt alle Einstellungen in
die Variable VSzeneVal als
Listenelement 1
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Abrufen (Einschalten):

iber Zentralenprogramm wird die
2.B. Taste 1 eines 6-fach Variable Das Programm zum Einschalten der
Tasters gedrlickt ) | Szene liest alle Einstellungen aus der
»| SzeneON mit dem Wert 1 ®| Variablen VSzeneVal und schaltet
(Taste 1) (dimmt) die entsprechenden Aktoren
beschrieben
Uber Zentralenprogramm wird die
2.B. Taste 3 eines 6-fach Variable Das Programm zum Einschalten der
Tasters gedriickt ) Szene liest alle Einstellungen aus der
»| SzeneON mit dem Wert 3 Variablen VSzeneVal und schaltet
(Taste 3) (dimmt) die entsprechenden Aktoren
beschrieben

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

Zur Durchfiihrung der Anderung muss das Datenformat zum Speichern geindert werden. Bisher gab es fiir
jede Szene ein File mit dem Namen VSzene und der Nummer der Szene, also VSzenel, VSzene2 ... u.s.w.

Die Blocke (pro Szene ein Block), in denen die Daten fiir die Szene stehen, bleiben grundsatzlich gleich,
da aber innerhalb einer Variablen die einzelnen Szenedaten als Liste gespeichert werden, wird das bisher
verwendete Komma zum Auflisten der Gerdte 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 folgendermaRen organisiert:

BLOCK 01 - Entspricht Taster (Szene) mit der Nummer 1 |

| AKTOR 1 ‘ | AKTOR 2 | | AKTOR 3 ] | AKTOR 4 | I AKTOR 5 | | AKTOR & | ‘ AKTOR 7 ]

Itern id ‘ ‘Wen;‘Einstellg‘ ‘ ltem id ‘ |Wem’Ein5teHg| ‘ Item id ] |Wert,lEinsleHg] |Lrem id | ‘Wer‘rjEinstellg‘ | Item id ] | Item | ‘ Wert || Item id ‘ ' Wert

14192*0.000000#34492*0.000000#21250*0.000000#13745*0.000000#6814*false#34445*false#34451*false,

| BLOCK 02 - Entspricht Taster (Szene) mit der Nummer 2 |

| AKTOR 1 ] l AKTOR 2 | | AKTOR 3 ] | AKTOR 4 ] | AKTOR 5 ] | AKTOR 6 ‘ | AKTOR 7 ]

| Item id | |Wen/Ems(eng Item id | |Wer1/Einstellg‘ | Item id | |Wan./Eine.lellg] ||tem \d] |Wert,lEins(el\g| ‘ Item id | ‘ Item ‘ Wert | Item id | ' Wert l

14192+0.000000#34492*0.0000004#21250*1.000000#13745*0.500000#6814 *false#34445*true#34451 *false,

| BLOCK 03 - Entspricht Taster (Szene) mit der Nummer 3 |

| AKTOR 2 ‘ ‘ AKTOR 8 H AKTOR 9 | ‘ AKTOR 10 ‘ | AKTOR 11 ‘ \ AKTOR 12 |

| Item id | |Wert/Einstel\g] ' Item id | ‘Wen/EinslellgH Item id ] |Wert/EinstellgH Item id ] | Itermn id HWen " Item id ] ' Wert
34492*0.000000,21250*0.000000,13745*0.000000,34246*false,6814*true,34451 *false,

u.s.w.

Die einzelnen Bldocke stellen die Daten fiir die einzelnen Taster (Szenen) dar. Innerhalb eines Blockes kdnnen
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 miissen noch die beiden Scripte gedndert/neu geschrieben werden.

Das erste Script (Abspeichern):

T e ——
02 !Szene abspeichern
03 e —
04 string itemID;

05 string sElement;

06 string sNeu;

07 integer n;

08 string sNewBlock;
09 string sOldBlock;
10 integer nAkt;

T T

12 !SzeneschalterNr aus SysVar SzeneSet einlesen und in Zahl i1iSzSchNr
(=Index der Szenedaten in VSzeneVal) wandeln.

13 |

14 string sSzSchNr=dom.GetObject ("SzeneSet") .State() .Trunc () .ToString();
15 sSzSchNr = sSzSchNr.Substr (0,sSzSchNr.Find("."));
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16

integer 1SzSchNr= sSzSchNr.TolInteger();

17

18

var myAssembly =
dom,GetObject (dom,.GetObject ("AktSzeneGewerk") ,State());

19

string sBlock = "";

20

21

22

23

!Gewerk Aktoren durchgehen und Werte des Eintrags iSzSchNr in

sNewBlock merken

foreach (itemID, myAssembly.EnumUsedIDs())

{

var item = dom.GetObject (itemID);

if (item,IsTypeOf (OT_CHANNEL))

{

var device = dom.GetObject (item.Device());

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

{

if (sBlock == "")

{

sBlock = itemID # "*" # item.State();

sBlock = sBlock # "#" # itemID # "*" # item.State();

}

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

{

if (sBlock == "")

sBlock = itemID # "*" # item.State();

sBlock = sBlock # "#" # itemID # "*" # item.State();

integer iAnzBlk = 0;

foreach (sElement, dom.GetObject ("VSzeneVal").State().Split(","))

{

iAnzBlk = iAnzBlk + 1 ;

sNeu="";

if (iAnzBlk == 0)

{

if (iSzSchNr > 1)

n=1;

while (n<iSzSchNr )

{

sNeu = sNeu # ", ";

n=mn +1;

}

sNeu = sNeu # sBlock;

}

else

{

sNeu = sBlock;

} VSzeneVal ist noch leer!

sO1ldBlock="";
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99 foreach (sOldBlock,
dom.GetObject ("VSzeneVal") .State () .Split (", "))

100 {

101 if (nAkt<>iSzSchNr)

102 {

103 if (sNeu=="")

104 {

105 sNeu = sO0ldBlock;

106 }

107 else

108 {

109 sNeu = sNeu # "," # sOldBlock
110 }

111 }

112 else

13 {

114 if (nAkt==iS5zSchNr)

115 {

116 if (sNeu=="")

117 {

118 sNeu = sBlock;

119 }

120 else

121 {

122 sNeu = sNeu # "," # sBlock;

123 }

124 }

125 }

126 nakt = nakt + 1;

127 }

128 if (iSzSchNr > iAnzBlk) Es stehen bereits Daten in
129 {

130 while (nAkt < iSzSchNr)
131 {

132 sNeu = sNeu # ",";
133 nAkt nAkt + 1;
134 }

135 sNeu = sNeu # sBlock;
136 }

137 |}

138
K e —

140 | !Neue Werte schreiben

141 | | ——— e ——

142 | dom.GetObject ("VSzeneVal") .State (sNeu) ;
143
144 | | ————— e ——

145 | !Steuvervariablen initialisieren

T T

147 | dom.GetObject ("AktSzeneGewerk") .State ("");
148 | dom.GetObject ("SzeneSet") .State (0);

149
150
151
152
153

Die Szenenummer ist héher
als die bereits
gespeicherten Daten

Das zweite Script (Abrufen/Einschalten):

01 |
0z !Szene aktivieren
O T ——
04
05
e [
07 !SzeneschalterNr aus SysVar SzeneON einlesen und in Zahl
T
09 string sSzSchNr =

dom.GetObject ("SzeneOn") .State() .Trunc() .ToString() ;

10 sSzSchNr = sSzSchNr.Substr (0, sSzSchNr.Find("."));

11 integer iSzSchNr= sSzSchNr.TolInteger();

12

13 T e A A A A A A i i >
14 !Die entsprechende Aktorenliste aus dem File holen

15 Vo

16 string sListe =
dom.GetObject ("VSzeneVal") .State() .StrValueByIndex(",",

17
18
19 | e
20 !Die einzelnen Elemente durchgehen

21 | o~
22 string part;

23
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24 foreach (part, sListe.Split ("#"))

25 [ {

26 var itemIDStr = part.Substr(0,part.Find("*"));

27 var item = dom.GetObject (itemIDStr);

28 var valueStr = part.Substr(part.Find("*")) .ToInteger()+1;

30 if ((valueStr !'= "false") && (valueStr != "true"))

31 {

32 item.State (valueStr);

33 }

34 else

35 {

36 if (valueStr == "false")

37 {

38 item.State (false);

39 ]

40 if (valueStr == "true")

a1 {

42 item.State (true);

50 dom.GetObject ("SzeneOn") .State (0) ;

Das Zentralenprogramm zum Steuern der Scripte:

HomeMatic Admin
hPITIFfmatiC@ Startseite = Programme und Verknipfungen > Programme > Programmerstellung

tartseite ] status und Bedrenung Jl Programme und verknapfungen ] Enstellungen

Einschalten

Speichern

Bedingung: Wenn...
e~ | wohnzi #6 fach Taster*01:T1 bei [l o0 )~ | &
UND
systemeustond KA PR . .../ 523 v prcien s
~
Jooeia
Aktivitdt: Dann.. \rnr dem alle (s} ungen fiir diese Tvitd (z-B. Retri n}).
Semmcon PP P -
e
Wohnzi *6 fach Taster*01:T1 bei [FELCNERNam v | @
UND
[systemzustan 1A [N .. 5] - prfen o
LH
o ooen i
Aktivitst: Dann.. Vor dem Ausfiihren alle laufenden Verzégerungen fiir diese Aktivititen beenden (z.B. Retriggern).
AktSzeneGewerk ®
SzeneSet .00
w
Wohnzimmere fach Tasterto1.1z se E
UND
[EE=EEE0 | szeneproarammierung bei [[EEEET - | [EEETEE 2.
o
) coen il
Aktivitit: Dann.. Vor dem Ausfiihren alle laufenden Verzégerungen fiir diese Aktivitd L den (z.B. Retri n}.
eimcon 200 0
w
Wohnzi *6 fach Taster*0D1:T2 bei [l t Ly | &
UND
[systemevsiand AP ONNRIONY . .. 53] v prren o
o
o ooer i
Aktivitat: Dann.. Vor dem Ausfiihren alle laufenden Verziégerungen fiir diese Aktivititen beenden (z.B. Retriggern).
Systemzustand AktSzeneGewerk SzeneGewearkl

ST~ | s-enese: PTSNNNN - | ECN ©

Einschalten

Einstellungen als neues
sowrecnen o J rsmnamni st esten

Speichern

Mit der Moglichkeit, sowohl Szenennummern als auch Szenengewerke beim Speichern einer Szene anzugeben,

ist das System nun sehr variabel.
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Nicht zu vergessen ist natiirlich noch die Systemvariable (Zentralenvariable) ,Szeneprogrammierung”. Wenn
sie gesetzt ist, bewirkt der Druck auf eine Taste eines Szeneschalters das Speichern der aktuellen Zustdnde
der zum aktuellen Szenegewerk gehdrigen Aktoren. Ist sie nicht gesetzt, dann schaltet ein Druck auf eine
Szenetaste die Szene ein.

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

HomeMatic Admin
homematic Startseite > Programme und Verknipfungen > Programme > Programmerstellung

Licht SzeneProg Kanalzustand: Programmierschluessel:2 bei Tastendruck kurz

Bedingung: Weni...

Sor - | v | Programmierschluessel:2 bei [iF i e o <
d N0
ODER
Systemzustand SzeneProgTest bei bei Anderung ausldsen =]
d o
Lt

Aktivitdt: Dann... | Vor dem Ausfiihren alle laufenden Verzdgerungen fiir diese Aktivitdten beenden (z.B. Retriggern).
[ ] szencoroarommieruna twahr KA

e e ) - | Szeneprogrammierung [0 ~ | [EET ist falsch FRIIC
Gerateauswan B[] sofort___ ] Kansiaktion T

EET o] | Szeneproatest NN - |00 - | @

o
Alrlivilit: D\lor dem Ausfiihren alle laufenden Verzégerungen fiir diese Tvita b den (z.B. i )|
o

Mit diesem Artikel endet die Reihe iiber 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 Mdglichkeiten dieser Schnittstelle nicht, méchte aber den Anwendern der CCU2
den Zugang zu dieser Schnittstelle nicht verwehren.

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

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

Magliche 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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