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Integration von FS20

LW

PCS und FS20 PCE

~in eigene Anwendungen

Uber die Einbindung in EventGhost sind mit dem FS20 PCE und dem FS20 PCS bereits viele Moglichkeiten vorhanden, um
ein breites Spektrum an Anwendungen abzudecken. Dariiber hinaus konnen die beiden Gerdte auch in eigene Software-
Losungen integriert werden, damit spezielle Anwendungsfille realisiert werden kdnnen.

Im Rahmen dieses Artikels wird eine solche Anwendung beispielhaft erlautert anhand eines Rollladenschalters, der nur

aktiviert werden soll, wenn eine Terrassentiir geschlossen ist.

Die Software-Umgebung

Fiir die hier vorgestellte Demoanwendung wurde C# als Programmierspra-
che gewahlt, fiir die Erstellung der Anwendung selbst ldsst sich die kos-
tenlose Entwicklungsumgebung Visual Studio 2008 Express beziehungs-
weise eine der Nachfolgeversionen verwenden.

Die Sender und Empfanger FS20 PCS/PCE werden {iber USB als HID (Hu-
man Interface Device) an den Computer angeschlossen, deshalb sind hier
keine weiteren Treiber notwendig. Eine Integration ware so auch mit an-
deren Programmiersprachen auf unterschiedlichen Plattformen mdoglich,
sofern diese HID unterstiitzen, denn Bibliotheken zur Kommunikation mit
HID sind fiir viele Programmiersprachen frei verfiigbar.

Kommunikation tber USB
Bei der verwendeten Kommunikationsbibliothek wird die Verbindung zum
Gerdt iiber die Herstelleridentifikationsnummer (Vendor-ID oder kurz VID)
und die Produktidentifikationsnummer (Product-ID oder kurz PID) herge-
stellt. Die VID von ELV ist 0x18EF, die PID des FS20 PCE ist 0xE014 und
die des FS20 PCS ist 0xE015. Diese Informationen kdnnen, wenn diese
nicht bekannt sind, auch iiber die Eigenschaften der Gerdte im Windows-
Geratemanager oder aber {iber noch tiefer gehende Programme wie USB-
View herausgefunden werden.

Durch die Kommunikationsroutinen der Bibliothek kann man sich fiir
Events registrieren, so dass hier darauf reagiert werden kann, wenn man
das Gerat vom PC trennt oder Daten empfangen werden. Hierbei muss be-
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achtet werden, dass durch die Nutzung dieser Kommu-
nikationsbibliothek keine anderen Anwendungen, wie
z. B. EventGhost, die Gerdte zeitgleich nutzen kdnnen.

Im Gegensatz zu Verbindungen iiber einen virtu-
ellen Com-Port oder iiber einen direkten USB-Treiber
muss man hier nicht auf eine Baudrate, Paritdt oder
andere Merkmale achten. Bei HID-Gerdten muss ledig-
lich auf die Lange der zu iibertragenden Daten und die
korrekte Form der Daten Riicksicht genommen werden.
Hier steht das erste Byte der iibertragenen Daten fiir
die HID-Report-ID, welche beim Senden an das Gerdt
0x01 und beim Empfangen vom Gerdt 0x02 ist - somit
fangen die eigenen Daten erst beim zweiten Byte an.

Beim FS20 PCS bestehen die eigenen Daten immer
aus der Anzahl der Bytes (Ldnge von Befehls-ID und
Nutzdaten), der Befehls-ID und den Nutzdaten - in
dieser Reihenfolge. Die Nutzdaten miissen jedoch nicht
vorhanden sein, hierbei gibt es die Besonderheit, dass
immer 11 Byte gesendet werden und nicht genutzte
Daten mit 0x00 aufgefiillt werden. Als Beispiel ergibt
sich so fiir das Abfragen der Firmwareversion folgender
Aufbau:

0x01 0x01 0xFO 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00 0x00
0x00 0x00



Die weiteren Befehle und der Aufbau der Nutzdaten
konnen dem Kommunikationsprotokoll, welches bei
der EventGhost-Installation enthalten ist, entnommen
werden.

Senden von Funkbefehlen

uber den FS20 PCS

Es gibt 2 Befehle, mit denen Funkbefehle gesendet
werden konnen: OxF1 fiir das einmalige Senden und
OxF2 fiir das mehrfache Senden. Die Ubertragung des
Funkbefehls erfolgt aber stets in derselben Form: Zu-
erst kommen zwei Byte mit dem Hauscode, gefolgt
von jeweils einem Byte mit der Adresse, dem Befehl
und dem Erweiterungsbyte.

Da Hauscode und Adresse iiblicherweise als vier-
bzw. achtstellige Zahlen aus den Ziffern 1 bis 4 darge-
stellt werden, miissen diese in ein bzw. zwei Byte kon-
vertiert werden. Hierbei steht eine Ziffer flir zwei Bit
des Bytes, somit sind immer vier Ziffern gleich acht
Bit bzw. ein Byte. In der Klasse FS20Command wurde
hierfiir eine Konvertierungsfunktion mit dem Namen
.FS20StringToByte” (siehe Bild 1) geschrieben. Die-
se Funktion ermittelt fiir jede Stelle den Wert, wobei
dieser um eins reduziert wird (0 bis 3 statt 1 bis 4)
und anschlieBend an der entsprechenden Stelle des
Bytes aufaddiert wird, was hier durch Multiplikation
des Wertes mit 0, 4, 16 und 64 erreicht wurde. Die Be-
fehle und deren Wert bei der Ubertragung kénnen dem
Kommunikationsprotokoll entnommen werden. Hierbei
ist nur wichtig, dass bei den Befehlen 0x00 bis 0x1F
(0 bis 31 dezimal) der Wert des Erweiterungsbytes
nicht relevant ist, wahrend bei den Befehlen 0x20 bis
0x3F (32 bis 63 dezimal) der Wert des Erweiterungsby-
tes Auswirkungen auf das Verhalten des Aktors hat wie
zum Beispiel die Einschaltdauer oder die Rampenzeit,
wahrend ansonsten die interne Timerzeit des Aktors
verwendet wird.

Die moglichen Werte des Erweiterungsbytes stehen
ebenfalls im Kommunikationsprotokoll, diese konnen
aber auch berechnet werden. Hierzu wird es in 4-Bit-
Werte aufgeteilt, die sogenannten High-Nibble und
Low-Nibble, welche somit jeweils Werte von 0x0 bis
0xF (0 bis 15 dezimal) besitzen. AnschlieRend kann
tiber die Formel ,,27High-Nibble * Low-Nibble * 0,25s"
die Dauer berechnet werden.

Durch die Berechnung ergeben sich Sonderfille, so
dass immer, wenn das Low-Nibble 0x0 ist, auch das
Ergebnis null Sekunden lautet, wodurch praktisch die
Timerzeit ausgeschaltet wird. Dies bewirkt z. B. ein
endloses bzw. sofortiges Einschalten je nach Befehl.
Auch gibt es einen maximalen Wert des High-Nibb-
le, hier sind keine Werte groRer als 0xC (12 dezimal)
zuldssig. Ebenfalls sind viele Zahlen doppelt, z. B.:
270 * 2 * 0,25s = 0,5s und 271 * 1 * 0,255 = 0,5s.
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public static byte FS20StringToByte (string value)

{
byte temp = 0x00;
int tempValue = int.Parse (value);
temp += (byte) ((tempValue % 10) — 1);
tempValue = (tempValue — (tempValue % 10)) / 10;
temp += (byte) ((tempValue % 10) — 1) * 4);
tempvValue = (tempValue — (tempValue % 10)) / 10;
temp += (byte) ((tempValue % 10) — 1) * 16);
tempValue = (tempValue — (tempValue % 10)) / 10;
temp += (byte) ((tempValue % 10) — 1) * 64);

return temp;

Bild 1: Konvertierungsfunktion , FS20StringToByte”

In der Demoanwendung wird die Zeitberechnung in der FS20Time-Klasse
beriicksichtigt und z. B. eine geordnete Liste aller moglichen nicht dop-
pelten Zeiten iiber die Methode ,GetPossibleUnicTimes” erstellt.

Empfangen von Funkbefehlen mit dem FS20 PCE
Beim Empfangen werden die Daten bereits in eine besser leshare Darstel-
lung umgewandelt, so dass hier anders vorgegangen werden muss als bei
der Konvertierung der Daten fiir die Ubertragung zum FS20 PCS.

Von der Kommunikationsbibliothek werden die Funkbefehle als 13 Byte
langes Signal empfangen, wobei das erste Byte die HID-Report-ID und
das zweite die Ldnge ist. Der Hauscode wird mit vier Byte Ldnge mit
jeweils High-Nibble und Low-Nibble empfangen, bei denen jedes Nibble
fiir eine Stelle steht und nur noch als Zeichenkette im Hexadezimalformat
genutzt werden muss. Fiir die Adresse werden nur zwei Byte bendtigt, die
Berechnung stellt sich genauso wie beim Hauscode dar.

Fiir den Befehl wird ein Byte {ibertragen, in dem dieser Befehl als Zei-
chenkette im Hexadezimalformat mit den Werten 0 bis 31 (0x00 bis Ox1F
hexadezimal) enthalten ist. Dazu kommt das folgende High-Nibble, das
angibt, ob eine Timerzeit mitgesendet wurde und somit der Befehl mit
32 bis 63 (0x20 bis 0x3F hexadezimal) beim FS20 PCS vergleichbar ware.
Das folgende Low-Nibble und die ndchsten zwei Byte ergeben als Zei-
chenkette im Hexadezimalformat den Zeitfaktor, welcher, mit 0,25 Se-
kunden multipliziert, die Timerzeit ergibt. Als letztes Byte wird noch
die Firmwareversion des FS20 PCE iibergeben, wobei das High-Nibble die
Stelle vor und das Low-Nibble die Stelle hinter dem Punkt ist.

Aufbau der Oberflache

Als Oberflachentechnologie wurde WPF (Windows Presentation Foun-
dation) verwendet, wir beschreiben hier die einzelnen Bedienoberfla-
chenelemente (UI-Elemente) in XAML (dhnlich aufgebaut wie XML). Die
Bearbeitung der Oberfliche kann in der Entwurfsansicht durch ,Zusam-
menklicken” der UI-Elemente oder wahlweise direkt im XAML erfolgen.
Wie unter anderem bei ,Windows Forms” gibt es eine Quelltextdatei
im Hintergrund, die die Oberflaiche mit der Programmlogik verkniipft.
WPF bietet bei der Bearbeitung gegeniiber Windows Forms den Vorteil,

<TextBlock Grid.Row=*“2“ Grid.Column=*“1“ Margin=“5“ HorizontalAlignment=*“Center“>Hauscode</TextBlock>
<TextBox Grid.Row=“2“ Grid.Column=“21“ HorizontalAlignment=“Center” VerticalAlignment=“Top”
Margin=*“0,5,0,0” MaxLength=“8“ Width="60“ Name=*txbHauscode”
Text=*"{Binding Hauscode)” TextChanged=“TxbHauscode TextChanged” />

Bild 2: Ein Beispiel fiir das Data-Binding unter WPF
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F520 PCS PCE Demo,

Firnmware PCS 10

Firmware PCE 15

Befehl

zugeordnetes Ereignis

[ ——
| Hauscode Adresse Timerzeit  Befehl

43114333 111 Os
43114333 111 Os
$BU483 112 s
43114333 112 Us
| 43114333 1144 ©s

Schaltet sofort AUS
Dimmt sofort auf alten Wert
Schaltet sofort AUS
[immt safort aut alten Wert
Dimmt sofort auf alten Wert

empfangen
emptangen
empfangen
emptangen

empfangen

Befehl Anzahl sucgeldct  Ereid
| 4311433 11N L3
| 4311433 11N 0
| 43114333 1122 0s

Schaltet sofort ALIS |

dass beispielsweise an eine Textbox direkt eine Variable gebunden wird
(siehe Bild 2), dies wird Data-Binding genannt. Fiir den hierarchischen
und geordneten Aufbau wurden Grid-Panels (Tabellen) gewahlt, in welche
die anderen Elemente der Bedienoberflache platziert wurden.

Mit der Demoanwendung (siehe Bild 3) lassen sich sowohl FS20-Be-
fehle mittels der Oberfldche erzeugen als auch mittels des FS20 PCE und
PCS versenden bzw. empfangen. Ebenfalls konnen empfangene Befehle ei-
nem Ereignis zugeordnet werden, so dass beispielsweise der FS20-Befehl
JSchaltet sofort auf AUS” mit dem Ereignis ,Terrassentiir zu” verkniipft
wird und dies entsprechend in der Software verarbeitet wird.

Die aktuelle Firmware-Version des FS20 PCE/PCS wird in den ersten
beiden Zeilen der Anwendung ausgegeben. In den darauf folgenden Zei-
len folgen die Elemente zur Erstellung des FS20-Befehls, so lassen sich
Hauscode, Adresse, Timerzeit und der eigentliche Befehl mit entsprechen-
den Elementen der Bedienoberfliche einstellen. Die Ubertragung des zu-
sammengestellten Befehls mit dem FS20 PCS erfolgt sinngemaRR mit dem
darunter platzierten Button ,Senden”.

Wenn der FS20 PCE FS20-Befehle vom FS20 PCS oder anderen FS20-
Gerdten empfangt, werden diese in der unter dem ,Senden”-Button be-
findlichen Liste dargestellt. Diese gruppiert gleiche Befehle, um die An-
zahl der empfangenen Befehle moglichst ibersichtlich zu halten, und
inkrementiert bei Empfang zweier gleicher Befehle den dazugehdrigen
Zahler auf der rechten Seite.

Die eigentliche Intention der Anwendung kommt erst in der Verkniip-
fung der empfangenen FS20-Befehle mit Ereignissen zum Tragen. Diese
wird mit dem Button ,l0st Ereignis aus” erstellt und nutzt sowohl die
zuvor erlduterten Elemente zur Definition eines FS20-Befehls als auch das
Kombinationsfeld zur Auswahl eines Ereignisses {iber den Button. Unter
der Bedingung, dass der verkniipfte FS20-Befehl vom FS20 PCE empfangen
wurde, wird das jeweilige Ereignis ausgelost und entsprechend verarbei-
tet. Nicht mehr erwiinschte Verkniipfungen kdnnen mit dem Entfernen-
Button eines jeden Eintrags auf der rechten Seite aus der Liste geldscht
werden.

Ein Ereignis, welches aus dem zuvor genannten Kombinationsfeld aus-
gewahlt werden kann, ist hier das Herunterfahren der Rollldden, wenn die
Terrassentiir geschlossen ist. Um den hierfiir notwendigen FS20-Befehl
zu definieren, wird der Button ,definiere Befehl zum Runterfahren der
Rollldden” genutzt, welcher sich rechts vom Button zum Verkniipfen von
Ereignissen mit FS20-Befehlen befindet. Dieser speichert den aktuellen
FS20-Befehl, basierend auf der Bedienoberfliche, zwischen, der beim
Auslosen des Ereignisses letztlich gesendet wird.
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Bild 3: Die Oberfliche der Demoanwendung

Bedingtes Versenden von
FS20-Befehlen
Bevor auf Ereignisse reagiert werden kann, miissen
diese, wie zuvor erldutert, mit FS20-Befehlen ver-
kniipft werden.

Die auswdhlbaren Ereignisse sind:

- Kein Ereignis

- Terrassentiir auf

- Terrassentiir zu

- Rollladden runter, wenn Tiir zu

Der Empfang eines FS20-Befehls, welcher mit dem Er-
eignis ,kein Ereignis” verkniipft ist, wird von der Soft-
ware logischerweise nicht gesondert verarbeitet. Die
Anwendung arbeitet mit einer Booleschen Variablen,
die den Status der Terrassentiir reprdsentiert. Diese
wird beim Eingang eines FS20-Befehls, der mit einem
Ereignis um die Terrassentiir verkniipft ist, entspre-
chend editiert. Bei der Verarbeitung des verbleiben-
den Ereignisses wird sie letztlich genutzt, so dass erst
nach einer erfolgreichen Priifung, ob die Terrassentiir
geschlossen ist, der zuvor vordefinierte FS20-Befehl
zum SchlieBen der Rollldden gesendet wird. Wenn die-
se Definition zuvor nicht stattgefunden hat, wird eine
entsprechende Fehlermeldung ausgegeben und kein
Befehl gesendet.

Fazit

Anhand dieses Beispiels kann man nachvollziehen,
wie das FS20-System fiir eigene Anforderungen ge-
zielt einsetzbar ist. Auf dieselbe Weise kdnnen auch
unterschiedlichste andere Anwendungsfille realisiert
werden, so dass nur mit FS20-Komponenten eine in-
telligente, an die eigenen Bediirfnisse angepasste
Haussteuerung realisierbar ist.

Demoanwendung FS20 PCS und PCE Download:
www.elv.de: Webcode: #1242

Entwicklungsumgebung Download:
www.microsoft.com/visualstudio/en-us/products/
2008-editions/express

C# HID Klassenbibliothek:

www.codeproject.com/KB/cs/USB_HID.aspx
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