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1.3. Allgemeine Hinweise

Allgemeine Hinweise

In diesem Dokument sind die Programmversionen CL-Studio, CLX und c-comatic von CL-control
beschrieben.

Da es Unterschiede zwischen den Versionen gibt, kann es an einigen Stellen sein, dass
Funktionen beschrieben sind, die in der benutzten Software-Version nicht zur Verfligung stehen.

Der generelle Unterschied zwischen den Versionen ist, dass mit der CL-Studio-Version nur eine
HomeMatic-CCU eingesetzt werden kann, die gleichzeitig auch die Zentrale ist.

Eine Ausnahme ist die CL-Studio-Version fir FHZ, in dieser Version kann nur der PC als Zentrale
benutzt werden.

Mit der CLX-Version und der c-comatic-Version kdnnen je nach System mehrere Gateways (in
HomeMatic.-Versionen HomeMatic-CCUs als Schnittstelle) eingesetzt werden und entweder eine
separate Zentrale (c-comatic) oder beim HomeMatic-System eine der verwendeten CCUs als
Zentrale benutzt werden.

Die CL-Software bietet die Moglichkeit komplexe logische Funktionen zur Steuerung des Systems
auf einfache Weise zu realisieren. Dies geschieht Uber eine einfach zu erlernende Makrosprache
mit einem grossen Funktionsumfang. Das homeputer-Programm erlaubt zudem umfangreiche
individuelle Visualisierungen. In der Studio-, CLX- und c-comatic-Version kénnen beliebig viele
individuelle Ansichten erstellt werden, in kleineren Versionen ist die Anzahl der mdglichen
Ansichten je nach Version beschrankt.

Zur Visualisierung kann das Visualisierungsprogramm fur Windows (VisuWin), eine App oder der
CL-Webserver benutzt werden. VisuWin und der CL-Webserver sind Bestandteil aller Versionen ab
der Studio-Version.

Das Prinzip der CL-Software sieht wie folgt aus:

Jeder Sensor (also z.B. jede Taste einer Fernbedienung) und jeder Aktor (z.B. die einzelnen
Ausgange eines 4-fach-Aktormoduls) werden in der homeputer-Software als ,Objekt" dargestellt.
Es kdnnen auch Objekte ohne zugehoriges Hardware-Modul erstellt werden, diese werden dann als
virtuelle Objekte bezeichnet.

Jedes Objekt hat ein eigenes Makro.

Makros von Sensor-Objekten werden normalerweise ausgefiihrt, wenn von der Sensor-Hardware
eine Meldung empfangen wird. Dazu ist bei Sensoren standardméssig die Option "Ausfuhren bei
Empfang" aktiviert.

Makros von Aktoren kénnen in verschiedenen Ausfuhrungsintervallen von mehrmals in der
Sekunde bis einmal taglich aktiviert werden.

Fur jedes Objekt kdnnen unterschiedliche Darstellungsformen fiir die einzelnen Ansichten definiert
werden. Die Visualisierungen kénnen optional mit Hintergrundbildern, z.B. Grundrissen eines
Hauses, versehen werden.

Es kann auch ein PC als Zentrale benutzt werden. In dem Fall l1auft die Steuerungssoftware
ExecEngine auf dem PC und es werden an den PC angeschlossene oder tiber Netzwerk
eingebundene Gateways als Schnittstelle zu den Sensoren und Aktoren benutzt. Der Nachteil in
dieser Betriebsart ist, dass der PC standig laufen muss. Aber auch wenn - wie im Normalfall tiblich -
eine Zentrale ( wie CCU oder c-comatic ) benutzt wird, bietet diese PC-Option einen Vorteil: Man
kann optional die Hardwarekommunikation deaktivieren und somit Veranderungen in der
Konfiguration und Programmierung seiner Anwendung testen ohne den Echtbetrieb zu stéren.

Die Einstellung der Option zur Ausfiihrung der Steuerungssoftware auf dem PC kann unter dem
Menupunkt Konfigurieren->Hardware eingestellt werden. Lesen Sie dazu bitte unbedingt den
Abschnitt Der PC als HomeMatic-Zentrale und gehen genau nach der dort beschriebenen Anleitung
vor.

Aktuelle Informationen zur Software von CL-control fir das HomeMatic-System finden Sie im
Internet unter:
http://www.cl-control.de/software.html



http://www.cl-control.de/software.html

Zum Anlernen und zur Konfiguration von Modulen und auch zur direkten Verkniipfung von Modulen
wird die WEB-UI der CCU bzw. bei anderen Steuerungszentralen wie der CL-Box oder bei
Benutzung des PCs als Zentrale die mitgelieferte WEB-UI fur den PC benutzt.

Falls eine CCU benutzt wird, kénnen die implementierten Programmierungsoptionen der CCU
unabhangig von der homeputer-Software weiter benutzt werden. Dabei sollten Sie aber beachten,
dass es dann schwierig werden kann den Uberblick {iber die programmierten Funktionen zu
behalten.

Falls eine HomeMatic-CCU als Zentrale benutzt und tber eine USB-Verbindung an den PC
angeschlossen wird, ist standardmassig eine [P-Adresse fir die CCU vorgegeben. Zum Zeitpunkt
der Erstellung dieser Beschreibung ist das die IP-Adresse 10.101.81.51.

Sollte diese Adresse nicht mehr aktuell sein kénnen Sie die korrekte Adresse im entsprechenden
Kapitel Uber die USB-Verbindung in der Bedienungsanleitung der CCU finden.

In den Teilen, in denen die verschiedenen Software-Versionen identisch sind, sind auch diese
Hilfetexte identisch. An einigen Stellen der Hilfetexte kann es vorkommen, dass Funktionen
beschrieben sind, die in der verwendeten Software-Version nicht zur Verfligung stehen. An diesen
Stellen befindet sich dann ein entsprechender Hinweis.

Sollte dieser Hinweis im Einzelfall fehlen oder missverstandlich sein, bitten wir um einen
entsprechenden Hinweis.

Die homeputer-Software besteht aus mehreren Programmen:

1. Das homeputer CL-Konfigurationsprogramm

Mit diesem Programm werden die Anwendungen auf einem PC mit Betriebssystem Windows
erstellt. Diese Konfigurationen und Programmierungen umfassen Zeittabellen zur
Anwesenheitssimulation und zum Schalten einzelner Objekte, Makros zur Ablaufsteuerung und
logischen Verknupfung von Objekten und Funktionen und Definitionen zur Visualisierung der
Anwendung.

Wenn die Anwendung mit allen Funktionen definiert und programmiert ist, wird mit einem Compiler
(der aus dem Konfigurationsprogramm aufgerufen wird) eine Datei mit optimiertem bindrem
Ausfihrungscode erstellt. Dieser Ausfihrungscode wird auf die HomeMatic-Zentrale Ubertragen
und wird dort selbstandig, ohne dass ein PC eingeschaltet sein muss von der

2. Exec-Engine verarbeitet.

Die Exec-Engine ist ein Programm, dass auf der Hardware der Zentrale (im PC-Modus ohne
externe Zentrale auf dem PC) lauft und aufgrund der erstellten Makros, Zeittabellen und
Abhangigkeiten die logische Steuerung tibernimmt. Die Exec-Engine kann erst nach Ubertragung
eines Projekts aktiv werden, solange noch kein Projekt Gbertragen wurde ist der Status "nicht
aktiv". Die Exec-Engine stellt auch die Daten fir Visualisierungen zur Verfigung. Die
Visualisierungen werden vom Programm

3. VisuWin angezeigt.

Das Programm homeputer CL VisuWin kann auf einem oder mehreren PCs im Netzwerk installiert
werden und erlaubt die Visualisierung, Kontrolle und Steuerung der Anwendung am PC-Bildschirm.
Dabei kdnnen bis zu drei PC's gleichzeitig benutzt werden (in erweiterten Versionen der
Studio-Software auch mehr, auf Anfrage). Alle definierten Ansichten kénnen in unterschiedlichen
eigenen Fenstern auf dem PC-Bildschirm angezeigt werden, wobei es auch méglich ist per
Mausklick Zustande zu verandern und so Steuerungen direkt am PC-Bildschirm vorzunehmen.

4. ExecEngineWin (nur bei Benutzung externer Zentralen, wird im Modus "PC als Zentrale" nicht
benutzt)

ist ein Programm-Modul, das mit der auf der Zentrale laufenden Exec-Engine kommuniziert, den
Status der Exec-Engine anzeigt, die Ausfiihrung starten und anhalten kann und fiir die Ubertragung
des erstellten Ausfihrungscodes vom PC auf die HomeMatic-Zentrale zustandig ist. Dies passiert
z.B. nach einer Anderung des Ausfiihrungscodes mit einem Knopfdruck.

Das Funktionsprinzip ist grundsatzlich einfach:

Der Ausfiihrungsteil der Software (die Exec-Engine) empfangt Meldungen von den Sensoren
(=Sendern des Systems). Fir diese kann ein Makro (=eine Folge von Anweisungen) erstellt
werden. Dieses Makro wird ausgefihrt, sobald eine Meldung vom zugehdrigen Sensor empfangen
wird. In dem Makro kénnen die Aktoren (Empfanger) geschaltet werden, aber auch andere
Aktionen ausgefiihrt werden. So ist es z.B. moglich Windows-Programme zu starten oder als
Hinweis fur bestimmte Situationen Wave-Dateien auf einem Visualisierungs-PC abzuspielen.



Weiterhin kdnnen Schaltungen tber Zeittabellen definiert werden, in der Studio-Version kénnen
Makros zudem in bestimmten Zeitintervallen (von Sekundenbruchteilen bis stiindlich und taglich)
aktiviert werden.Wenn Zustédnde von Objekten durch Makros verandert werden, so wird der neue
Zustand nicht bei Ausfiihnrung der Makro-Anweisung, sondern erst nach Beendigung des Makros
oder bei Ausfuhrung einer WARTE-Anweisung in dem Makro an den Empféanger gesendet.

Die umfangreichen Moglichkeiten der Software erlauben die Realisierung sehr grosser und
komplexer Anwendungen.



1.4. Erste Schritte

Erste Schritte

Wir bedanken uns fir die Benutzung unserer Software.
Im Folgenden finden Sie die Anleitung zur Installation und Inbetriebnahme.

Vorab einige Hinweise und Erklarungen zur CL-Software:

Die CL-Software bietet umfangreiche Mdglichkeiten eigene individuelle Anwendungsfunktionen fir
ein intelligentes Smart-Home zu erstellen. Grundlage ist dabei eine einfach anzuwendende,
leistungsfahige Programmiersprache. Diese Form der Programmierung ist nicht nur einfacher,
sondern bietet erheblich mehr Méglichkeiten und Features, als die Programmierung Uber die
integrierte WEB-UI der CCU.

Die CL-Software bietet folgende leistungsfahige Features:
- virtuelle Objekte beliebigen Typs, unabhangig von angelernten Geréten, z.B. zur Ausgabe von
Texten in Visualisierungsansichten
- Rechenfunktionen mit Zahlen, Zeiten
- Funktionen zur Bearbeitung von Texten
- Variablen zur Zwischenspeicherung und Berechnung von Werten
- Mdglichkeit e-mails zu versenden
- integrierte Anwesenheitssimulation
- Funktionen zur Bearbeitung von Texten
- Schreiben eigener Textdateien z.B fir Logs
- Historydatei mit separater Auswertungssoftware (History CL)
- umfangreiche Visualisierungen Uber
Windowsprogramm,
CL-Webserver fir beliebige Browser
optionale Apps fur iOS und Android erhaltlich in den jeweiligen App-Stores
- Aufruf von Webseiten (http oder https-Requests) um Inhalte von Internetseiten auszulesen oder
Geréate anzusprechen
- integrierte Funktion zur Heizungssteuerung mit Schaltaktoren z.B. fir Fussbodenheizungen,
Infrarotheizungen und Heizlifter
- Schnittstellen zu Philips Hue-Bridge und Osram-Lightify-Gateway

In den Hilfetexten finden Sie ausfuhrliche Anleitungen und Beschreibungen zur Programmierung.

Die Ausfiihrung bei Benutzung der CL-Software ist erheblich schneller als Programmierungen tber
die WEB-UI, da die Programmierung in einen optimierten Ausfilhrungscode Ubersetzt wird, der von
der Zusatzsoftware auf der CCU dann sehr schnell ausgefihrt werden kann.

Ein weiterer Vorteil der CL-Software ist, dass eine Erweiterung auf mehrere CCUs mdglich ist wenn
die Kapazitatsgrenze einer CCU bezliglich der Anzahl der angelernten Geréte erreicht ist. Neue
Gerate werden dann einfach an einer weiteren CCU angelernt, die nur als Schnittstelle fungiert, und
die Software wird upgegradet auf eine CLX-Version. Wenn bei mehreren CCUs auch die
Hardware-Kapazitat der als Zentrale benutzten CCU Uberschritten wird, kann eine
c-comatic-Zentrale eingesetzt werden. Diese verfiigt Uber erheblich mehr Ressourcen und Leistung
als eine CCU.

Nun aber zur aktuellen Installation:
Das PC-Programm kdnnen Sie von folgender Seite herunterladen:

http://www.cl-control.de/software/downloads.html

Bitte speichern Sie die Downloaddatei in einem beliebigen Verzeichnis (normalerweise wird sie
automatisch im Download-Verzeichnis gespeichert)

und starten das Installationsprogramm durch Doppelklick auf die Downloaddatei.

Folgend Sie dann den Anweisungen des Installationsprogramms, Wir empfehlen als


http://www.cl-control.de/software/downloads.html

Datenverzeichnis nicht den langen von Windows vorgeschlagenen Pfad zu benutzen, sondern ein
eigenes Verzeichnis auszuwahlen (z.B. C:\Daten\contronics\CL-Studio).

Als Zentrale kanne eine CCU von eQ-3 oder eine alternative Zentrale wir z.B. RaspberryMatic
benutzt werden, die Zentrale wird im Folgenden immer als CCU bezeichnet.

Nach der Installation des PC-Programms muss noch eine Zusatzsoftware auf der CCU installiert

werden.

Bitte Downloaden Sie die Zusatzsoftware fiir die CCU von der normalen oben schon angegebenen

Downlodseite:

http://www.cl-control.de/software/downloads.html

Bitte beachten Sie, dass fir die unterschiedlichen Versionen der CCUs bzw. alternativer Zentralen
unterschiedliche Versionen der Zusatzsoftware verwendet werden missen.

Fir die CCU2 wird die Installationsdatei HPInstCCU2.IMG benutzt.

Fur die CCU3 und RaspberryMatic wird die Installationsdatei CLInstCCU3RM.IMG benutzt.

Installieren Sie die Zusatzsoftware auf der Zentrale, indem Sie in der WEB-UI folgenden

Menupunkt aufrufen:

Einstellungen->Systemsteuerung->Button Zusatzsoftware
Wahlen Sie die heruntergeladene Zusatzsoftware mit dem Button Durchsuchen aus und klicken

dann auf Installieren.

Zusatzsoftware

Zusatzsoftware auswahlen:

installieren /
aktualisieren

HPINsSECCUZ.IMG

(

Installieren

Hinweis:

Vom Anwender installierte
Zusatzsoftware kann zu
unerwiinschten Ergebnissen bis hin zu
Datenverlust und Systeminstabilitdten
flihren.

Flr vom Anwender installierte
Zusatzsoftware dbernimmt die eQ-32 AG
keine Haftuna.

Zum AbschluB der Installation wird die
Zentrale automatisch neu gestartet.

Die CCU wird bei der Installation neu gestartet, was einige Minuten dauern kann.

Nachdem die Installation der Zusatzsoftware auf der CCU abgeschlossen ist rufen Sie im

PC-Programm den Menipunkt

Zentralenverbindung einrichten auf.

DEH®YFED &
14.06.2021 22:25:34 > Ausfih

m homeputer CL Studio HomeMatic und FHZ

Projekt Ausfihrung Meldungen Konfigurieren Hilfe

Modulauswahl...

Einstellungen...

Anwesenheitssimulation...
Hardware...

Zentralenverbindung einrichten...

Nach einem Hinweisfenster erscheint das Fenster zur Eingabe der IP-Adresse der CCU.
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kRonfigurationsassistent X

| Bitte Uberpriifen Sie die angegebene IP-Adresse bzw. den Netzwerknamen der
| Zentrake,
Klicken Sie bitte auf [Weiter]

IP-Adresse der Zentrake

192.168.0. 200

Zuriick Werter

X abbrechen

Als néchstes stellt der Verbindungsassistent eine Verbindung zur CCU her und zeigt dann den
Status der Exec-Engine an.

n Exec-Engine Win - L

| Schliessen  Hilfe
Steuerung/Status Datei Einstelungen Meldungen WebServer SSH-Uber tragung

Status prifen |

ExecEngine starten |

Reset Exec-Engine |

_r]_ Schliefien

Der Status der Exec-Engine wird bei der ersten Konfiguration als nicht aktiv angezeigt.
Das ist richtig so, die Exec-Engine kann erst aktiv werden, nachdem ein Projekt auf die
CCU Ubertragen wurde!

Damit ist die Verbindungskonfiguration zur CCU erfolgreich beendet.
Unter diesem Link kénnen Sie sich auch ein Video zur Verbindungskonfiguration ansehen:
http://www.cl-control.de/videos/VerbindungskonfigurationCCU.mp4

Im Folgenden ist eine erste kleine Anwendung beschrieben.

Bitte beachten Sie bei der Verwendung von externen Zentralen (CCU, c-comatic):

Das Anlernen der Geréte an externe Zentralen wird ebenso wie die Einstellungen von
Grundparametern an den Geraten mit der WEB-UI der jeweiligen Zentrale vorgenommen.
Informationen zur WEB-UI und zum Anlernen und Konfigurieren der Geréate finden Sie in der



http://www.cl-control.de/videos/VerbindungskonfigurationCCU.mp4

jeweiligen Bedienungsanleitung der Zentrale.

Nach dem Anlernen werden die angelernten Module in die CL-Software importiert. Nach der
Erstellung der Anwendungsfunktionen und der optionalen Erstellung individueller
Visualisierungsansichten fir die PC-Visualisierung VisuWin mit der CL-Software wird eine
Ausfiihrungsdatei mit den erstellten Konfigurationen und Programmierungen auf die externe
Zentrale Ubertragen. Der PC mit der CL-Software kann dann zur Visualisierung benutzt werden, ist
aber fur die Automationsanwendung nicht mehr erforderlich und kann ausgeschaltet werden.

Wenn der PC als Zentrale verwendeten werden soll lesen Sie unbedingt das Kapitel Benutzung des
PCs als Zentrale.

Prinzipielles

Jeder Sensor (also z.B. jede Taste einer Fernbedienung) und jeder Aktor (z.B. eine
Schaltsteckdose oder die einzelnen Ausgénge eines 4-fach-Aktormoduls) werden in der
CL-Software als ,,Objekt* dargestellt.

Es kdnnen auch eigene Objekte ohne zugehdriges Hardware-Modul erstellt werden, diese werden
dann als virtuelle Objekte bezeichnet.

Jedes Objekt hat ein eigenes Makro.

Makros von Sensor-Objekten werden normalerweise ausgefiihrt, wenn von der Sensor-Hardware
eine Meldung empfangen wird. Dazu ist bei Sensoren standardmassig die Option "Ausflihren bei
Empfang" aktiviert.

Makros von Aktoren kénnen in verschiedenen Ausfiihrungsintervallen aktiviert werden, das
gewahlte Ausfiihrungsintervall sollte dabei nicht kleiner als nétig sein. Ausfiihrungsintervalle unter 5
Sekunden sollten nur in speziellen Ausnahmeféallen verwendet werden.

Die Visualisierungen kdnnen optional mit Hintergrundbildern, z.B. Grundrissen eines Hauses,
versehen werden.

Im Folgenden ist beschrieben wie Sie sich um sich mit den Grundlagen vertraut machen kénnen.
Eine einfache Visualisierung

ohne logische Funktionen und eigene Ansichten ist sehr einfach machbar. Als erstes muss eine
Verbindung zur Zentrale konfiguriert werden. Die Einrichtung der Verbindung kann wie oben
beschrieben mit dem Menupunkt Zentralenverbindung einrichten im Menl Konfigurieren
durchgefuhrt werden. Falls diese automatische Verbindungseinrichtung Fehlermeldungen anzeigt
und nicht funktioniert nehmen Sie bitte die einzelnen Schritte der Einrichtung manuell vor. Diese
Einstellungen sind abhangig von der verwendeten Hardware und in den Kapiteln hinter
Software-Installation im Inhaltsverzeichnis der Hilfetexte beschrieben.

- Lernen Sie einige Module an der Zentrale an. Ubernehmen Sie die Module mit dem Knopf
"Module importieren" im Fenster Modulauswahl.

- Klicken Sie auf den "Blitz"-Button oder wahlen im Meni Ausfiihrung den Punkt Compilieren und
Ubertragen.

- Starten Sie das Programm VisuWin (Ausfihrung->Visualisierung oder Klick auf den
"Auge"-Button) und wéhlen die Ansicht "Alle Objekte".

Nun sehen Sie alle Objekte in einer Ansicht und kénnen diese mit der Maustaste bedienen.

Wenn das alles funktioniert hat, sind alle Grundeinstellungen beziiglich der Kommunikation mit der
Zentrale in Ordnung und wir kénnen uns grésseren Aufgaben zuwenden. Wenn keine Ansichten
und Objekte angezeigt werden kontrolieren Sie bitte die Einstellungen in VisuWin unter dem
Menupunkt Konfiguration->Verbindung. Wenn das Objekt Uhr nicht alle 5 Sekunden aktualisiert
wird, wurde wahrscheinlich eine falsche IP-Adresse unter "eigene IP-Adresse" angegeben, dann
weiss die ExecEngine nicht, an welche Adresse Aktualisierungen geschickt werden sollen.

- Wenn in VisuWin keine Objekte angezeigt werden kénnen Sie mit dem Programm
ExecEngineWin kontrollieren ob die ExecEngine auf der Zentrale aktiv ist. ExecEngineWin wird wie
folgt gestartet: Menl Konfigurieren -> Hardware-Schnittstelle dann auf den Knopf
"Kontrollprogramm fiir Zentrale" klicken.

Bitte beachten Sie, dass die ExecEngine auf der Zentrale nur aktiv sein kann nachdem ein Projekt
zur Zentrale Ubertragen wurde, vorher steht der Status auf "nicht aktiv".

Auf der Seite muss nach der Ubertragung eines Projekts der Status Aktiv angezeigt werden (Knopf
oben links ist grun).




Das wichtigste Werkzeug zur Erstellung leistungsfahiger Anwendungen sind die Makros.
Grundlagen der Makro-Programmierung

Mit den Anweisungen in den Makros werden die Aktionen, logischen Verknipfungen, also alle
wichtigen Funktionen einer Anwendung programmiert.

Makros werden aktiviert durch Empfang einer Meldung von einem Sensor (das kann eine z.B.
Fernbedienung oder ein Temperatursensor sein).

Um Aktionen also z.B. bei Betatigung einer Fernbedienungstaste auszulésen, werden
entsprechende Anweisungen im Makro der Fernbedienungstaste programmiert.

In der Studio-Version kdnnen Makros zusatzlich in einem individuell einstellbarem Zeitintervall
ausgefuhrt werden. Die Aktivierung von Makros im Zeitintervall wird normalerweise bei Aktoren
verwendet, z.B. um eine Lampe nach einer bestimmten Zeit auszuschalten.

Bitte lesen Sie auch die Seiten Allgemeine Hinweise und Die wichtigsten Begriffe

Um in die Praxis einzusteigen sollten zuerst mit kleinen Testprojekten etwas tben.
Ein kleines Beispielprojekt Teil 1

In diesem Teil des kleinen Beispielprojekts erstellen wir ein Makro fur eine Fernbedienungstaste
zum Schalten einer Lampe.

Falls Sie schon Module in der Zentrale angelernt haben, kdnnen Sie diese im Fenster
Modulauswahl mit dem Knopf "Module aus Zentrale importieren" Gilbernehmen und die vorhandenen
Module benutzen, soweit diese benutzt werden kdnnen (also eine Fernbedienungstaste und ein
Schaltaktor wie z.B. eine Schaltsteckdose).

Als erstes schreiben wir ein kleines Makro fiir eine Fernbedienungstaste, mit der eine Lampe
geschaltet wird. Falls in der Zentrale noch keine Fernbedienung angelernt und Gilbernommen
worden ist, wahlen Sie einfach im Fenster Modulauswahl eine Fernbedienung aus und bringen
diese durch Anklicken des Knopfes mit dem roten Pfeil in das rechte Fenster. Nun wird noch eine
Lampe bendtigt. Wenn es noch von der Zentrale Gbernommenes Modul zum Schalten einer Lampe
gibt (z.B. eine Schaltsteckdose) wahlen Sie in der Modulauswahl eine Schaltsteckdose aus und
bringen diese durch Anklicken des Knopfes mit dem roten Pfeil in das rechte Fenster. Gehen Sie in
die Modulbearbeitung und nennen das Objekt "Lampel”. Wenn es schon ein geeignetes Modul gibt
benennen Sie dieses um auf "Lampel".

Wenn Sie eine Fernbedienung an der Zentrale angelernt haben beachten Sie bitte, dass die
einzelnen Tasten vor der Verwendung "registriert werden mussen. Infos dazu finden Sie auf der
Seite Schaltsensoren am Ende der Seite.

Wahlen Sie dann die neu angelegte Fernbedienung (oder eine beliebige schon in der Zentrale
vorhandene Fernbedienung) aus und klicken auf den Knopf "Bearbeiten".

Wahlen Sie in dem Fenster der Fernbedienung eine Taste aus und klicken dann auf "Makro". In
dem Fenster zur Makrobearbeitung erstellen Sie dann folgende Anweisung:

Lampel einschalten fiir 10 Sekunden

Diese Anweisung bewirkt, dass das Objekt "Lampel” fiir 10 Sekunden eingeschaltet wird. Um das
Makro direkt in der Visualisierung ohne Fernbedienung testen zu kénnen, aktivieren Sie auf der
Seite Allgemein des Objektfensters die Option "Ausfiihren bei Eingabe". Wenn diese Option
aktiviert ist, wird das Makro ausgefihrt, wenn das Icon mit der Maus angeklickt wird. (Diese
Funktion ist normalerweise standardméssig nicht aktiviert, da ein Anklicken des Icons in der
Visualisierung auch eine Funk-Sendung verursachen kann, je nach Programmierung und
Konstellation kdnnte das dann zu unbeabsichtigten Reaktionen fuhren.)

Klicken Sie auf den "Blitz"-Button oder wahlen im Menu Ausfihrung den Punkt Compilieren und
Ubertragen.

Falls es bei der Ubertragung Probleme gibt tiberpriifen Sie bitte die Einstellungen und Eintragungen
zur Hardwareverbindung.

Starten Sie dann das Programm VisuWin (Ausfuihrung->Visualisierung oder Klick auf den
Auge-Knopf) und wahlen die Ansicht "Alle Objekte".

Klicken Sie auf das Icon der Fernbedienungstaste oder auf die Fernbedienungstaste und prifen ob
alles funktioniert.



Nun &ndern wir das Makro der Fernbedienung etwas ab, wir ldschen die vorhandene Anweisung
und erstellen diese Anweisung:

Lanpel unschal ten

Diese Anweisung bewirkt, dass das Objekt "Lampel" umgeschaltet wird (d.h. wenn es
ausgeschaltet war wird es eingeschaltet, wenn es eingeschaltet war wird es ausgeschaltet). Mit
dieser Anweisung ist es mdglich eine Lampe mit beliebig vielen Tastern mit jeweils nur einer
Tastenbetétigung zu schalten (in der konventionellen Elektroinstallation wird diese Funktion
"Wechselschaltung" genannt).

Klicken Sie auf den "Blitz"-Button oder wahlen im Ment Ausfiihrung den Punkt Compilieren und
Ubertragen.

Ein kleines Beispielprojekt Teil 2

Makros kénnen auch fiir Aktoren erstellt werden. Wir erweitern nun das Beispielprojekt um eine
zuséatzliche Funktion, indem wir auch fur die Lampe ein Makro erstellen. Die Lampe soll nach 5
Minuten ausgeschaltet werden, unabhéngig davon wie sie eingeschaltet wurde.

Dazu wahlen wir das Modul "Lampel" im Fenster Modulauswahl aus und klicken auf "Bearbeiten"
und im Fenster der Lampe auf "Makro".

Im Makro erstellen Sie nun folgende Anweisungen:

wenn Lanpel eingeschaltet und Schal t dauer (Lanpel) > "00: 00: 20" dann
Lanpel ausschal ten
endewenn

Dieses Makro soll bewirken, dass die Lampel immer 20 Sekunden nachdem sie eingeschaltet
wurde wieder ausgeschaltet wird.

Um die Lampe auszuschalten muss das Makro ausgefiihrt werden, in dem Fall sollte fiir die
Ausflhrung ein Zeitintervall von 5 Sekunden eingestellt werden. Das Ausfiihrungsintervall sollte
immer unter Berlcksichtigung der im Makro verwendeten Zeitabfragen gewahlt werden. Im
Zweifelsfall ist 5 Sekunden eine gute Einstellung, kleinere Ausfihrungsintervalle sollten vermieden
werden. Wenn die im Makro verwendeten Zeitabfragen im Minuten- oder Stundenbereich ist es
empfehlenswert entsprechend grossere Zeitintervall auszuwahlen.

Bitte beachten Sie dabei:

Uhrzeitabfragen miissen immer durch 5 Sekunden teilbar sein. Wenn ein Makro Uhrzeitabfragen
beinhaltet, ist es wichtig darauf zu achten, dass das Zeitintervall entsprechend eingestellt wird.
Wenn in einem Makro Sonnenaufgang oder Sonnenuntergang abgefragt werden, muss dieses
mindestens jede Minute ausgefuhrt werden, weil Sonnenauf- und -untergang immer volle Minuten
haben.

Ubertragen Sie das Projekt mit dem "Blitz-Button auf die Zentrale und spielen ein wenig damit.
Erweitern Sie dieses erste kleine Projekt und spielen ein wenig mit den Moglichkeiten. Sehen Sie

sich die Anweisungen und Funktionen der Makrosprache an und lassen Sie lhrer Phantasie freien
Lauf bezlglich der Realisierung Ihrer individuellen Projekte.

Nochmal eine Checkliste zu Projekterstellung:
Schritte zur Erstellung von Projekten
1. Lernen Sie die HomeMatic-Module in der CCU an.

2. Ubernehmen Sie die HomeMatic Module aus der CCU durch Anklicken des Knopfes "Module
aus Zentrale importieren” bzw. legen bei anderen Modulen Gateways und Module an

3. Erstellen Sie Ihre individuellen Ansichten auf der Seite Ansichten des Einstellungsfensters wenn
Sie die PC-Visualisierung benutzen wollen. Dabei kénnen Sie auch individuelle Hintergrundbilder
(z.B. Grundrisse) festlegen. Dieser Schritt ist optional.



4. Erstellen Sie die Makros fiir die einzelnen Objekte.

5. Erstellen und tbertragen Sie die Ausfiihrungsdatei auf die Zentrale. Klicken Sie dazu auf den
"Blitz"-Button oder wahlen im Menl Ausfihrung den Punkt Compilieren und Gbertragen

6. Starten Sie das Programm VisuWin und prifen Sie ob in den Ansichten alles so dargestellt wird,
wie Sie es wollten. Es gibt standardmassig immer zusatzlich zu evtl. selbst erstellten Ansichten
auch eine Ansicht "Alle Objekte", in der alle benutzten Objekte angezeigt werden - wenn Sie diese
Ansicht in der Konfiguration des Visualisierungsprogramms nicht deaktiviert haben.

Wenn Sie Objekte mit der Maus anklicken kénnen Sie die Zustande andern bzw. neue Werte
angeben und die Gerate so steuern.

Zur Visualisierung kénnen auch die Apps pocket control CL (iOS) der Firma Penzler fir iPhone/iPad
oder mobileControl CL fur Android-Gerate verwendet werden. Zur Visualisierung mit jedem
beliebigem Browser kénnen Sie den CL-Webserver benutzen. Der CL-Webserver ist Bestandteil
der Software und kann kostenfrei im Downloadbereich der CL-Software geladen werden.



1.5. Software-Installation

Software-Installation

Systemvoraussetzungen des PC

e Standard-Windows-PC

« Grafikkarte mit einer Aufldsung von mindestens 800x600 Pixel
¢ Betriebssystem Windows XP oder héher

* Maus oder ein kompatibles Zeigegerat

Installation der Software auf dem PC:

Das Installationsprogramm kopiert alle Dateien und richtet die Anwendung auf Ihrem Computer ein.
Sie mussen die Installation nur einmal durchfihren.

Das PC-Programm ist ein Windows-Programm. Sie benétigen das Betriebssystem Windows 2000,
XP oder héher auf Ihnrem Rechner.

Eventuell laufende Programme sollten Sie beenden, da sie den Installationsvorgang behindern
kénnen.

Downloaden Sie die Datei von der Downloadseite:

http://www.cl-control.de/software/downloads.html

e Starten Sie das heruntergeladene Installationsprogramm durch einen Doppelklick auf die
Datei.
Falls eine Warnung kommt, da die Datei aus dem Internet geladen wurde lassn Sie sich
weitere Informationen anzeigen und wahlen dann "trotzdem ausfuhren".
(je nach Windows-Version)

¢ Folgen Sie den Hinweisen des Installationsprogramms.

¢ Nach Abschluss der Installation starten Sie das Programm bitte und beenden es sofort
wieder. Dann starten Sie es erneut und rufen den Menipunkt Projekt->Update auf. Prifen
Sie bitte im Updatefenster ob eine neuere Version zur Verfligung steht und machen einen
Update wenn das der Fall ist. Da dauernd neue Module zum System erscheinen und fir
diese oftmals ein Softwareupdate bzw. ein Update der Modultabelle erforderlich ist, ist auf
der CD oftmals nicht die aktuellste Version.

Die folgenden Schritte sind nur erforderlich falls Sie eine CCU als Zentrale benutzen, fir
andere Zentralen von CL-control Uberspringen Sie diese Schritte bitte.

Installation der Software auf der HomeMatic-Zentrale (CCU):
Auf der HomeMatic-Zentrale muss auch eine entsprechenden Software installiert werden.

Die aktuelle Version der CCU-Zusatzsoftware kdnnen Sie von dieser Seite downloaden:
http://www.cl-control.de/software/downloads.html

CLInstCCU3RM.IMG fiir die CCU3 und RaspberryMatic
HPInstCCU2.IMG fiir die CCU2
HPInst.IMG fiur die CCU1

Speichern Sie die Downloaddatei in einem beliebigen Verzeichniss des PCs.

Starten Sie die WEB-Oberflache (WEB-UI) der Zentrale durch Eingabe der IP-Adresse der Zentrale
in einem Internet-Browser.


http://www.cl-control.de/software/downloads.html
http://www.cl-control.de/software/downloads.html

Wéhlen Sie den Menlpunkt Einstellungen und dort den Unterpunkt Systemsteuerung.
Klicken Sie auf die Box Zusatzsoftware

Es offnet sich ein Fenster in dem der Speicherort fir die Software angegeben werden muss.
Geben Sie das Verzeichnis an, in das Sie die Downloaddatei mit der Zusatzsoftware abgespeichert
haben.

Klicken Sie dann auf den Knopf [Installieren].
Es erscheint ein neues Fenster, klicken Sie in diesem Fenster auf den Knopf [Installation starten]

Die Software fiir die Zentrale wird nun automatisch installiert, nach der Installation wird die Zentrale
automatisch neu gestartet.

Rufen Sie den Punkt Zusatzsoftware erneut auf und priifen ob eine aktuellere Version zum
Download zur Verfligung steht, Falls das der Fall ist machen Sie bitte einen Update. Da dauernd
neue Module zum System erscheinen und fur diese oftmals ein Softwareupdate erforderlich ist, ist
auf der CD oftmals nicht die aktuellste Version der Software.

Bitte unbedingt beachten:

Bei einer CCU3/RaspberyMatic missen noch die Standard-Sicherheitseinstellungen angepasst
werden, damit auf diese zugegriffen werden kann.

Hinweise dazu finden Sie hier:
http://www.cl-control.de/downloads/pdf/SicherheitseinstellungenCCU3.pdf

Freigabe der Software zur zeitlich unbeschrankten Nutzung

Die Software muss uUber die PLN (Personlichen Lizenz-Nummer) aktiviert werden, um ohne zeitliche
Einschrankung benutzt werden zu kdnnen.

Je nach Version wird bei ersten Starten des PC-Programms nach der PLN oder nach einem
Freigabecode gefragt.

Sie kénnen die Freigabe auch direkt machen, bevor diese nach Ablauf einer eventuellen Testzeit (je
nach Programmversion) erforderlich wird.

Das Freigabefenster wird getffnet durch den Menulpunkt Projekt->Freigabe im Hauptmeni. Nach
erfolgter Freigabe wird dieser Mentpunkt je nach Programmversion und -status nicht mehr
angezeigt.

Die Freigabe ist nur einmalig erforderlich und wird gespeichert.
Wenn Sie mit einer Zentrale arbeiten wird die Freigabe dort gespeichert und ist nicht PC-abhangig.

Bitte bewahren Sie lhre PLN unbedingt gut auf, bei Verlust kann kein Ersatz geliefert
werden! .
Sie brauchen die PLN fir erneute Freigaben bei einem eventuellen Hardwarewechsel.

Genaue Beschreibung des Freigabevorgangs

Vorbereitung der Freigabe bei einer separaten Zentrale:

Stellen Sie auf der Zentrale eine feste IP-Adresse ein und geben diese in der
Hardwarekonfiguration an.

Das Fenster dazu 6ffnen Sie mit dem MenUpunkt Konfigurieren->Hardware.
Im Reiter Zentrale geben Sie dann die IP-Adresse der Zentrale an.

Offnen Sie nun das Freigabefenster mit dem Mentipunkt Projekt->Freigabe auf.

Dort wird oben auf der Seite die Seriennummer der Zentrale angezeigt.

Die Seriennummer wird nur angezeigt wenn die Verbindung zur Zentrale eingerichtet ist und
aufgebaut werden kann.

Nur dann kann auch der Freigabevorgang ausgefiihrt werden.


http://www.cl-control.de/downloads/pdf/SicherheitseinstellungenCCU3.pdf

Vorbereitung der Freigabe bei Benutzung des PCs als Zentrale:

Bei Benutzung von HomeMatic-LAN- oder USB-Interface:

Im PC-Modus muss der BidCos-Service vor der Freigabe korrekt eingerichtet sein.
Das Fenster dazu 6ffnen Sie mit dem MenUpunkt Konfigurieren->Hardware.

Im Reiter BidCos klicken Sie dann auf den Button BidCos-Interfaces konfigurieren.

Bei Benutzung eines FHZ-Interface:

Offnen Sie das Fenster Hardware mit dem MenUpunkt Konfigurieren->Hardware.
Legen Sie im Reiter FHZ die benutzten FHZ-Interfaces an.

Lesen Sie dazu bitte auch das Kapitel Einstellungen FHZ-Schnittstellen

Offnen Sie nun das Freigabefenster mit dem Menupunkt Projekt->Freigabe auf.

Dort wird oben im Fenster die Seriennummer des ersten konfigurierten Interfaces angezeigt.
Wenn keine Seriennummer angezeigt wird konnte keine Verbindung zu einer Zentrale aufgebaut
werden, schiessen Sie in dem Fall das Freigabefenster und rufen den Menupunkt
Konfigurieren->Zentralenverbindung einrichten auf.

Danach 6ffnen Sie wieder das Freigabefenster.

Freigabe aktivieren
Tragen Sie im Eingabefeld PLN Ihre PLN ein und klicken auf den Button [automatische
Internetfreigabe].

Wenn der Rechner keine Verbindung zum Internet hat, muss die Freigabe manuell durchgefihrt
werden.

Rufen Sie dazu in einem Browser die folgende Seite auf und tragen PLN und Seriennummer ein:
http://www.contronics-software.de/cqgi-bin/Freigabe.php

Die PLN tragen Sie dann im Feld PLN des Freigabefensters ein, den errechneten Freigabecode im
Feld Freigabecode des Freigabefensters ein und klicken auf [Freigabe ausfiihren].

Sie erhalten nun eine Meldung Uber die erfolgreiche Freigabe.

Wenn eine Fehlermeldung erscheint Uberprifen Sie bitte die in der Fehlermeldung angegebenen
Einstellungen.

Eine ausfihrliche Beschreibung zum Freigabevorgang finden Sie unter diesem Link:
www.cl-control.de/downloads/pdf/Freigabe CLStudio.pdf



http://www.contronics-software.de/cgi-bin/Freigabe.php
http://www.cl-control.de/downloads/pdf/FreigabeCLStudio.pdf

1.6. Einstellungen HomeMatic-CCU

Einstellungen HomeMatic-CCU

Nach der Installation der Software missen einige Einstellungen vorgenommen werden. Diese
betreffen hauptséachlich die Kommunikation mit der HomeMatic-Zentrale.

Auf der HomeMatic-CCU muss die ExecEngine installiert werden, bevor eine Verbindung zur
Zentrale hergestellt werden kann. Wie das geschieht ist unter Software-Installation beschrieben.
Ob die Software ExecEngine auf der Zentrale installiert ist, kbnnen Sie in der WEB-UI Uberprifen
mit dem Menupunkt:

Systemsteuerung->Systemkonfiguration->Zusatzsoftware

In dem Fenster Zusatzsoftware muss "homeputer CL" angezeigt werden.

Wenn der PC-Modus benutzt werden soll lesen Sie bitte unbedingt den Abschnitt Der PC als
HomeMatic-Zentrale und gehen genau nach der dort beschriebenen Anleitung vor.

Auf der Zentrale muss eine feste IP-Adresse eingestellt werden, bevor die Verbindung konfiguriert
wird. Wie das gemacht wird ist in der Bedienungsanleitung der CCU beschrieben. Falls die
Verbindung zur CCU nicht Gber Netzwerk, sondern tiber USB-Kabel hergestellt wird werden
standardmassig spezielle IP-Adressen verwendet. Diese lauten normalerweise 10.101.82.51 fiir die
CCU und 10.101.82.52 fiir den PC und missen bei USB-Verbindung in der Konfiguration
entsprechend angegeben werden. Diese IP-Adresse bei USB-Verbindung kdnnen sich je nach
Firmware-Version eventuell andern, entnehmen Sie diese dann bitte der Bedienungsanleitung der
CCuU.

Bitte unbedingt beachten:

Bei einer CCU3/RaspberyMatic missen noch die Standard-Sicherheitseinstellungen angepasst
werden, damit auf diese zugegriffen werden kann.

Hinweise dazu finden Sie hier:
http://www.cl-control.de/downloads/pdf/SicherheitseinstellungenCCU3.pdf

Im Konfigurationsprogramm muss im Fenster Hardware die IP-Adresse der Zentrale und der Port
fur die Exec-Engine eingegeben werden. Standardmassig wird Port 2110 benutzt, diesen sollten Sie
nicht ohne Grund andern. Weiterhin muss in diesem Fenster auf der Seite eigene IP die eigene
IP-Adresse ausgewahlt werden, falls der PC Uber mehr als eine Netzwerkkarte verflgt oder die
Verbindung Uber das USB-Kabel hergestellt wird.

Nachdem das passiert ist, kénnen Module aus der Zentrale importiert werden.

Bitte stellen Sie auf der Seite "Verzeichnisse" des Einstellungsfensters die Verzeichnisse fir
Projektdateien und Bitmaps ein. Im Normalfall sind diese Verzeichnisse fiir Projektdateien und
Bitmaps bei der Installation schon eingerichtet und eingetragen worden.

Diese Einstellungen missen vor der ersten Erstellung eines eigenen Projekts vorgenommen
werden, damit dieses in dem Verzeichnis gespeichert werden kann und dort auch die
Ausfuihrungsdatei fir die Zentrale abgelegt werden kann.

Bevor die Datei mit dem Ausfihrungscode eines erstellten Projektes zur Zentrale Ubertragen
werden kann muss die Verbindung zur Zentrale konfiguriert werden und es muss eine
Konfigurationsdatei zur Zentrale Ubertragen werden. Die Einrichtung der Verbindung kann mit dem
Menipunkt Zentralenverbindung einrichten im Meni Konfigurieren durchgefiihrt werden.

Das Erstellen und Ubertragen des Ausfilhrungscodes zur Zentrale kann mit dem "Blitz"-Button oder
dem Menupunkt Compilieren und ibertragen im Menii Ausfiihrung erfolgen. Dabei werden alle
notwendigen Einstellungen und Aktionen automatisch durchgefiihrt. Sollte nach einer Ubertragung
die Statusanzeige in ExecEngineWin nach einiger Zeit nicht die gruine Aktiv-Meldung bringen, kann
es helfen die Zentrale einmal zu reseten. Bei der HomeMatic-CCU kann man das mit dem kleinen
schwarzen Knopf Uber dem Netzwerkanschluss tun.

Je nach eventuell notwendigen Einstellungen beziglich der Netzwerkverbindungen (Firewall,
Portfreigabe im Router) kann es vorkommen, dass iber den Menupunkt Zentralenverbindung
einrichten die Verbindung nicht hergestellt werden kann oder die automatische Ubertragung des
Ausflhrungscodes nicht funktioniert.

Dann kann die Einrichtung der Verbindung und die Ubertragung manuell vorgenommen werden.


http://www.cl-control.de/downloads/pdf/SicherheitseinstellungenCCU3.pdf

Wie das funktioniert ist im Folgenden beschrieben:

Vor der Ubertragung einer Ausfiihrungsdatei an die Exec-Engine miissen im Programm
ExecEngineWin die folgenden Schritte durchgefuhrt werden. Das Programm ExecEngineWin wird
aufgerufen mit dem Button [Kontrollprogramm fiir Zentrale] im Fenster Hardware.

1. Auf der Seite Einstellungen missen IP-Adresse der Zentrale und Port der Exec-Engine (2110)
eingetragen werden. Danach muss die Konfigurationsdatei durch Mausklick auf den Knopf
[Konfigurationsdatei Gibertragen] zur Exec-Engine tbertragen werden.

2. Auf der Seite Dateien wird der Pfad fur die Ausfihrungsdatei und die Ausfiihrungsdatei
eingetragen und durch Mausklick auf den Knopf [Ubertragen auf Zentrale] zur Exec-Engine
Ubertragen. Im Feld Ausfiihrungsdatei darf nur der Dateiname stehen, ohne den Pfad zur Datei.
Das ist erforderlich, weil die Datei im Dateisystem der Zentrale unabhangig vom Pfad der Datei auf
dem PC abgespeichert wird.

3. Auf der Seite Steuerung/Status die Exec-Engine mit dem Knopf [Exec-Engine starten] starten
bzw. mit dem Knopf [Reset Exec-Engine] neu starten wenn sie schon aktiv ist.

Nachdem diese Schritte erledigt sind, sind alle erforderlichen Daten auf der Zentrale gespeichert.
Bei einem Neustart der Zentrale startet die Exec-Engine automatisch mit der aktuell eingestellten
Ausfliihrungsdatei.

Wenn die aktuelle Ausfiihrungsdatei verandert wird, kann diese durch Anklicken des Knopfes
[Aktuelle Datei Ubernehmen und ausfiihren] Ubertragen werden.

Dabei wird automatisch die aktuelle Ausfiihrung beendet, die eingestellte aktuelle Datei Ubertragen
und die Ausfiihrung wieder gestartet.

Wenn sich der Name der aktuellen Ausfihrungsdatei andert ist etwas mehr zu tun (nur erforderlich
wenn die Ubertragung der Ausfilhrungsdatei mit dem Blitz-Button des Hauptfensters nicht
funktioniert! ):

1. Exec-Engine beenden mit dem entsprechenden Knopf auf der Seite Steuerung/Status,

2. Den neuen Dateinamen auf der Seite Datei Ausfihrungsdatei eintragen und mit dem Knopf
[Ubertragen auf Zentrale] zur Zentrale tibertragen.

3. Exec-Engine wieder starten mit dem entsprechenden Knopf auf der Seite Steuerung/Status.



1.7. Installation FHZ2000-Schnittstelle

Installation FHZ2000-Schnittstelle

Bei Verwendung eines PCs als Zentrale muss bei der Konfiguration der FHZ2000 die IP-Adresse
des PCs angeben werden. Das ist in der Standard-Software fiir die FHZ2000 immer der Fall, da
damit keine externe Zentrale verwendet werden kann. Wenn Sie nicht wissen welche Adresse lhr
PC hat, kdnnen Sie das im Fenster Hardware unter dem Reiter eigene IP nachsehen (Menupunkt
Konfigurieren->Hardware). Wenn mehrere IP-Adressen angezeigt werden achten Sie bitte darauf
die IP-Adresse auszuwahlen, die zum Netzwerk gehort, in dem die FHZ2000 angeschlossen ist.
Das ist normalerweise das Netzwerk in dem die ersten drei Zahlen der IP-Adresse identisch sind
mit den ersten drei Zahlen der IP-Adresse der FHZ2000.

Hardware - Zentrale und Gateways K

Zentrale Gateways FHZ eigene IP

Neztzwerk-Parameter fiir die Verbindung zu einer externen Zentrale

IP-Adresse dieses PCs Port dieses PCs

o4l 192.168.0.133 3101

192.168.0.141

7 wire

Die Einstellung der Konfiguration in der FHZ2000 wird Gber einen normalen Browser vorgenommen.
Zum Zugriff auf die FHZ2000 mit einem Browser lesen Sie bitte die Bedienungsanleitung, die der
FHZ2000 beiliegt.

Geben Sie in einem Browser die IP-Adresse der FHZ2000 an oder den Netzwerknamen der
FHZ2000, das sind die Buchstaben “FHZ" gefolgt von der Seriennummer.

Der Zugriff Uber den Netzwerknamen ist nicht mit allen Routern méglich. Sollte es mit Threm Router
nicht mdglich sein, missen Sie die IP-Adresse der FHZ2000 im Router nachsehen.

Diese Mdoglichkeit gibt es in allen Routern, Details dazu entnehmen Sie bitte der
Bedienungsanleitung lhres Routers.

Wenn eine Verbindung zur FHZ2000 im Netzwerk hergestellt werden kann erscheint eine
Kennwortabfrage.

Geben Sie als Benutzer “admin“ ein und lassen das Kennwortfeld frei und driicken die Eingabetaste.
Es erscheint das Hauptmeni der FHZ2000.

Bitte unbedingt beachten:

Bei der Konfiguration kann es passieren, dass die Windows-Firewall eine Meldung auf den
Bildschirm bringt, in der gefragt wird, ob die Verbindungen blockiert werden sollen. Diese
Meldungen missen immer so beantwortet werden, dass Verbindungen nicht blockiert werden!
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Klicken Sie mit der Maus auf Network Settings.

Al | © hupu/ihajaet000inetworkegi O ~ > | € FHZ 2000 - Network Settings * |
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Network Settings

» LAN IP Address: 192168 0,144
b LAN Met Mask: 255 255.252.0
» Default Gateway: [927680.1

» Primary DNS Server: [192.1680.1
b Secondary DNS Server: 0000

» DHCP: ¥

» Server IP: [192.1680.108
» Server Port: 909

)

Copyright £ by a0-3 2013
&ll rights reserved.

Bitte geben Sie im Eingabefeld Server-IP die IP-Adresse der verwendeten Zentrale ein, also des
PCs oder der externen Zentrale (CCU,CL-Box usw.), als Port muss 909 angegeben werden.
Klicken Sie auf den Button Change um die Daten zu speichern.

Klicken Sie dann auf das ,home“-Symbol um ins Hauptmeni zu gelangen.

Wenn Sie FHT80-Raumregler verwenden geben Sie bitte unter dem Menupunkt FHT-Options einen
FHT-Code an. Sie kdnnen denselben FHT-Code verwenden, den Sie evtl. mit den FHTs schon
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benutzen. In diesem Fall miissen Sie aber unbedingt darauf achten eine andere FHZ, die schon mit
diesem Code arbeitet, stromlos zu machen, sonst funktioniert die Kommunikation mit den
Raumreglern nicht.

Hinweise zum Anmelden von FHT-Raumreglern finden Sie im Kapitel Anmelden von
FHT80b-Raumreglern.

Einstellungen im PC-Programm

Wahlen Sie im PC-Programm den Menlpunkt Konfigurieren->Hardware und im Hardwarefenster
den Reiter FHZ.

Klicken Sie auf den Button Neu und geben eine Bezeichnung und die Seriennummer der FHZ2000
ein.

Hardware - Zentrale und Gateways *

Zentrale Gateways FHZ eigene IP

FHZ - Interfaces

Bezeichnung
[FHZ2000

Seriennummer
JAAADDD1234)

Interface - Typ
(®) FHZ2000 (Port 509)
() FHZ 1x06¢PC

() FHZ 1300WLAN (Port991)

Abbrechen oK

)

Achten Sie unbedingt darauf die Seriennummer korrekt anzugeben (ohne den Zusatz FHZ vor der
Seriennummer !), sonst funktioniert die Kommunikation nicht. Das Programm
FHZ2000-Software-Interface wird normalerweise bei Bedarf immer automatisch gestartet und
beendet. Manueller Start und Beendigung sind nur optional fir Testzwecke vorgesehen.

Im folgenden Abschnitt ist die Verwendung eines PCs als Zentrale beschrieben, wenn Sie eine
CCU oder c-comatic benutzenkénnen Sie diesen Abschnitt Gberspringen, lesen Sie dann aber bitte
unbedingt den nachsten Abschnitt.

Benutzung eines PCs als Zentrale



Hardware - Zentrale und Gateways

Zentrale = BidCos | Gateways I FHZ eigene IP

FHZ - Interfaces

. FHZ2000 MNeu
Bearbeiten
Léschen
FHZ2000 Verbindungspriifung
Starten
FHZ2000-Software-Interface aktiv St
Starten
FHZ 1xxx-Software-Interface _ o
Stoppen

Die FHZ -Softwareschnittstellen werden automatisch gestartet und

beenden, die Option der manuellen Bedienung ist nur flir spezielle
Falle und Testzwecke vorgesehen.

? tife

Nachdem ein FHZ2000-Interface angelegt wurde wird automatisch das Schnittstellenprogramm fir

FHZ2000-Interfaces gestartet. Das Statusfeld fir FHZ2000-Interfaces ist jetzt gelb, d.h. eine
FHZz2000 kann sich anmelden.

Hardware - Zentrale und Gateways

Zentrale | BidCos Gateways I FHZ eigene [P

FHZ - Interfaces
lFHZZOUD Neu
Bearbeiten
Loschen
FHZ2000 Verbindungspriifung

Starten
R——

Stoppen

Starten
FHZ1xxx-Software-Interface _

Stoppen

Die FHZ -Softwareschnittstellen werden automatisch gestartet und

beenden, die Option der manuellen Bedienung ist nur fiir spezielle
Falle und Testzwecke vorgesehen.

? dife

Nach einigen Sekunden meldet sich die FHZ2000 automatisch an, wenn dort die richtigen
Konfigurationsdaten eingetragen sind.

Sollte sich die FHZ2000 nicht anmelden so kann das folgende Ursachen haben:

Die IP-Adresse des PCs wurde bei der Konfiguration der FHZ2000 nicht korrekt
eingetragen.



e Die Verbindung wird durch Firewall oder Virenscanner behindert. In diesem Fall
missen entsprechende Einstellungen in Firewall und/oder Virenscanner vorgenommen
werden, diese kénnen ggfs. testweise auch kurzzeitig deaktiviert werden.

Zum Testen der Verbindung kann das FHZ2000-Software-Interface lber die entsprechenden
Buttons testweise gestoppt und gestartet werden.

Das Software-Interface fir die FHZ-Schnittstellen der Baureihe FHZ1xxxPC steht in der
Standard-Version der Software nicht zur Verfigung, daher sind die entsprechenden Buttons
deaktiviert und das Programm wird nicht aktiviert.

Bitte beachten Sie, dass die FHZ2000 sich erst einige Sekunden (normalerweise weniger als 10)
nach dem Start der Software verbindet.

Bei der ersten Konfiguration von Geraten nach Programmstart oder nach Start des
Ausfuhrungsprogramms kann es also sein, dass es etwas dauert bis die FHZ2000 die Verbindung
hergestellt hat und Konfigurationen und Steuerungen vorgenommen werden kénnen.
Informationen zur Konfiguration der FHZ2000 finden Sie auch in den Hilfetexten der PC-Software.
Nachdem Sie im PC-Programm lhre Hardwaremodule angelegt haben, die Adressen der Module
eingestellt und Programmierungen vorgenommen haben, starten Sie die Programmausfiihrung
durch Klick auf den Blitz-Button.

Bei Benutzung einer externen Zentrale (nur Versionen ab CL-Studio) wird die korrekte Ubertragung
nach Abschluss der Ubertragung angezeigt, bei Ausfilhrung auf dem PC erscheint im rechten Teil
des Hauptfensters ein griines Aktiv-Feld.

@ homeputer CL Studio HomeMatic und FHZ - X
Projekt Ausfihrung Meldungen Konfigurieren Hilfe
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Nun kénnen Sie das Visualisierungsprogramm aufrufen (Klick auf den Knopf mit dem Auge) und
sehen dort in der Standardansicht Alle Objekte alle Module und kénnen Aktoren steuern.

Weitere Informationen zur CL-Software finden Sie in den Hilfetexten des PC-Programms.

Wenn etwas nicht funktioniert wie erwartet Uberprifen Sie bitte anhand dieser Anleitung und der
Hilfetexte ob alle Einstellungen richtig vorgenommen wurden.

Bitte beachten Sie:

Wenn keine Verbindung mit der FHZ2000 hergestellt wird, kann das daran liegen, dass der Firewall
oder ein Virenschutzprogramm die Netzwerkverbindung blockiert.

Normalerweise erscheint beim ersten Start einzelner Programm-Module eine Meldung des Firewall,
in der die Netzwerk-Verbindung dauerhaft freigeschaltet werden kann. Form und Text dieser
Meldung sind von der jeweiligen Windows-Version abhangig. Bitte achten Sie unbedingt darauf
diese Meldung richtig zu beantworten, andernfalls wird die Verbindung blockiert und Sie missen
diese manuell im Firewall freigeben.

Sollte keine Verbindung hergestellt werden kénnen, obwohl Firewall und Virenschutzprogramm die
Verbindung nicht blockieren tberprifen Sie lhre Netzwerkeinstellungen, insbesondere auch ob die
benutzten IP-Adressen im selben Subnetzbereich liegen.

Benutzung einer CCU als Zentrale (ab version CL-Studio fir HomeMatic und
FHZ)

Wenn Sie eine CCU (oder CL-Box) als Zentrale benutzen missen Sie als erstes die FHZ2000
anlegen wie im Abschnitt "Einstellungen im PC-Programm" beschrieben. Danach missen Sie das
Projekt mit der definierten FHZ2000 auf die Zentrale tibertragen (Blitz-Button), damit das
Schnittstellenprogramm fiir die FHZ2000 auf der Zentrale gestartet wird.

Es kann ca. eine Minute dauern bis eine FHZ2000 sich an der Zentrale angemeldet hat. Mit dem
Button "FHZ2000 Verbindungsprifung" kdnnen Sie Gberprifen ob die FHZ2000 sich angemeldet
hat.
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Wenn sich die FHZ2000 nach zwei Minuten nicht an der Zentrale angemeldet hat Uberprifen Sie
bitte ob in der FHZ2000 die korrekte IP-Adresse der Zentrale angegeben wurde.

Starten Sie die FHZ2000 ggfs. neu, indem Sie die Stromzufuhr fir ca. 5 Sekunden unterbrechen.
Sollte sich die FHZ2000 weiterhin nicht an der Zentrale anmelden priifen Sie bitte ob Sie die
aktuellsten Fimrware- und Softwareversionen verwenden und machen ggfs. einen Update.

Bitte beachten Sie:

Das FHZ2000-Schnittstellenprogramm auf der Zentrale beendet sich automatisch nach ca. 10
Minuten wenn sich in dieser Zeit keine FHZ2000 an der Zentrale angemeldet hat. Durch einen
Neustart der ExecEngine oder die neue Ubertragung des Projekts konnen Sie dieses neu starten.
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Einstellungen FHZ-Schnittstellen

Falls FHZ-Schnittstellen verwendet werden muissen nach der Installation der Software einige
Einstellungen zur Verwendung der Schnittstellen gemacht werden.

FHZ2000

Die Konfiguration der FHZ2000 wird Uber einen Browser vorgenommen, nicht mit diesem Programm.
Auf der Seite Network Settings muss die IP-Adresse der Zentrale eingestellt werden, wenn der PC
als Zentrale benutzt wird also die IP-Adresse des PCs. Die aktuelle IP-Adresse des PCs kdnnen
Sie im Reiter eigene IP nachsehen. Der Port muss auf 909 eingestellt werden.

Auf der Seite FHT Options wird ein FHT-Code angegeben, wenn FHT80-Raumregler verwendet
werden. FHT80-Raumregler miissen an der FHZ2000 angemeldet werden, Infos dazu finden Sie im
Kapitel Anmelden von FHT80b-Raumreglern.

W eitere Informationen zur Konfiguration der FHZ2000 finden Sie in der Bedienungsanleitung der
FHZ2000.

Bitte beachten Sie, dass die FHZ2000 sich erst ca. 10 Sekunden nach dem Start der Software
verbindet.

Die Seriennummer der FHZ2000 muss korrekt angegeben werden damit Meldungen jeweils der
richtigen Schnittstelle zugeordnet werden kdénnen.

Bei der Konfiguration der Aktoren muss angegeben werden, welche Schnittstelle jeweils an den
Aktor senden soll.

Wenn Aktoren nicht geschaltet werden tberpriifen Sie bitte, ob die Seriennummer des Interfaces
korrekt angegeben wurde und ob in der Konfiguration des Aktors die richtige FHZ-Schnittstelle
ausgewahlt wurde.
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Hinweis:
Die Einbindung von Schnittstellen der Baureihe 13xxxPC ist nur mit der Version CL-Studio oder
héher moglich.

Wenn der PC als Zentrale verwendet wird, muss bei FHZ-Schnittstellen des Typs FHZ1xxxPC der
FTDI-Treiber fir einen virtuellen COM-Port installiert werden.

Welcher virtuelle COM-Port fiir die FHZ verwendet wird kénnen Sie im Geratemanager der
Systemsteuerung sehen.

Der normale mitgelieferte USB-Treiber der FHZ kann nicht verwendet werden !

Wenn eine externe Zentrale verwendet wird ist die Installation des Treibers nicht nétig !

Falls der PC als zentrale verwendet wird und der Treiber unter WINS installiert werden muss wird
es leider etwas komplizierter. Infos zur Installation eines nicht signierten Treibers finden Sie im
Internet bei der Suche zur Treiberinstallation unter WINS.

Wenn eine Linux-Zentrale (z.B. c-comatic oder CCU3) benutzt wird, muss bei der Linux
Port-Bezeichnung die Kennung "tty" durch "COM" ersetzt werden, auf der c-comatic und der CCU3
ist die Schnittstelle normalerweise ttyUSBO, also wird als COM-Port COMUSBO angegeben.

Sollte ein weiterer USB-Port an der Zentrale benutzt werden, kann es sein, dass dieser den
USB-Port schon belegt. In diesem Fall muss als Port COMUSB1 angegeben werden.

Mit einer CCU2 kdnnen USB-Schnittstellen nicht benutzt werden, da diese keinen USB-Treiber flr
eine FHZ hat.
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Bei Verwendung einer FHZ1300(W)LAN muss die IP-Adresse der Schnittstelle angegeben werden.
Als Port muss bei der Konfiguration der Schnittstelle 991 angegeben werden.
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Benutzung des PCs als Zentrale

Je nach Version kdnnen verschiedene Hardwareplattformen als Zentrale ausgewahlt werden. Die
Programmversionen ab CL-Studio haben im Fenster Zentrale (Menupunkt
Konfigurieren->Hardware) eine Auswahlbox, in der die benutzte Zentrale ausgewahlt werden kann,
wobei das je nach Version auch der PC sein kann.

Mit dieser Option ist es méglich eine Hausautomation mit einem PC ohne eine separate Zentrale zu
realisieren, es wird nur ein Konfigurationsadapter oder eine FHZ-Schnittstelle (im Folgenden
Interface genannt) bendtigt um mit den Modulen zu kommunizieren.

In der Version CL-Studio fir FHZ kann keine externe Zentrrale benutzt werden, der PC ist als
Zenrale eingestellt und diese Einstellung kann nicht veréndert werden.

Der PC ist jedoch als Zentrale nicht in gleicher Weise geeignet wie die entsprechenden zur
Verfigung stehenden Zentralen, insbesondere beziglich der im Normalfall erforderlichen hohen
Betriebssicherheit, die aufgrund der vielen unterschiedlichen Programme und Rahmenbedingungen
auf einem PC nicht mit einer externen separaten Zentralen vergleichbar ist.

Auf dieser Seite ist unter anderem beschrieben wie die Interfaces (LAN- oder USB-Version)
konfiguriert werden, wenn der PC als Zentrale benutzt wird. Falls Sie den PC als Zentrale
benutzen, lesen Sie bitte unbedingt diese Hinweise und gehen bei der Konfiguration wie in den
Hinweisen beschrieben vor.

Die ExecEngine ist die Software, die im laufenden Betrieb die Steuerung Gbernimmt und mit den
einzelnen Modulen kommuniziert. Im Regelfall lauft die ExecEngine auf einer externen
Linux-Zentrale (z.B. CCU, c-comatic oder RaspberryMatic). Sie kann jedoch auch auf dem PC
laufen, so dass keine separate externe Zentrale erforderlich ist. Mit der Option die ExecEngine auf
dem PC laufen zu lassen besteht auch die Méglichkeit Anwendungsprogramme zu testen ohne die
laufende Anwendung einer externen Zentrale zu behindern. Falls eine Anwendung auf dem PC
getestet werden soll wahrend die ExecEngine auf einer externen Zentrale aktiv ist, muss auf jeden
Fall die Option Hardwareverbindung deaktivieren ausgewahlt werden, sonst kann es zu Konflikten
und Kommunikationsproblemen mit der externen Zentrale kommen.

Bitte beachten Sie Folgendes wenn Sie die Benutzerkontensteuerung von Windows
eingeschaltet haben:

Standardmassig wird das Programm nicht mit Administratorrechten gestartet um keine
Sicherheitsabfrage bei eingeschalteter Benutzerkontensteuerung auszulésen. Je nach
Windows-Version und Benutzerkonteneinstellung kann aber auf Dienste (also auf den
BidCoS-Service) nur von einem Programm mit Administratorrechten zugegriffen werden. Bei
eingeschalteter Benutzerkontosteuerung kann es je nach Windows-Version (insbesondere bei
Windows 7) sein, dass der der Status des BidCos-Services auf "nicht aktiv" steht, obwohl er
tatsachlich aktiv ist. Der BidCos-Service kann dann auch nicht vom Programm gestartet oder
beendet werden. Um dieses Problem zu beseitigen kdnnen Sie das Programm mit
Administratorechten starten lassen. Dazu klicken Sie die Programmdatei im Dateimanager mit der
rechten Maustaste an und wéhlen im PopUp-Menu den Menipunkt "Eigenschaften”. Gehen Sie im
Fenster das sich dann 6ffnet auf den Reiter "Kompatibilitat" und aktivieren das Optionsfeld
"Programm als ein Administrator ausfiihren" im unteren Teile des Fensters. Nach dieser Anderung
kann es (wieder je nach Windows-Version) passieren, dass Sie die Programmausfuhrung bei jedem
Aufruf bestatigen mussen.

Normalerweise wird der BidCos-Service beim Start des Rechners automatisch gestartet wenn es
eine korrekte BidCoS-Konfigurationsdatei gibt. Daher ist es nach der Erstellung der
Konfigurationsdatei nicht unbedingt nétig den BidCosS-Service vom Programm steuern und
anzeigen zu lassen. Allerdings wird ohne die Administratorrechte der Status immer als "nicht aktiv"
angezeigt. Alternativ gibt es natirlich noch die Mdglichkeit die Benutzerkontensteuerung einfach
auszuschalten....

Hinweise zur Konfiguration der BidCoS-Interfaces fir HomeMatic

Falls Sie HomeMatic-LAN-Interfaces verwenden starten Sie das Programm
HomeMatic->Hilfsprogramme->HomeMatic-Lan-Interface konfigurieren.

In diesem Programm werden alle im Netzwerk befindlichen LAN-Interfaces angezeigt. Die Interfaces



sollten mindestens die Firmware-Version 0.961 haben, falls lhr Interface eine kleinere
Versionsnummer hat machen Sie bitte einen Firmwareupdate. Nehmen Sie die IP-Einstellungen vor.
Sollte es Verbindungsprobleme geben deaktivieren Sie DHCP und vergeben feste IP-Adressen.
Aktivieren Sie anfangs noch nicht die AES-Verschlisselung. Aktivieren Sie diese erst wenn die
Kommunikation mit allen Komponenten problemlos funktioniert.

Fur den Betrieb der ExecEngine auf dem PC ist der BidCos-Service erforderlich. In den
Installationsdateien zum LAN- bzw. USB-Interface ist dieser enthalten.

Die Downloads finden Sie auf folgender HomeMatic-Seite:

http://www.homematic.com

dann auf die Downloadseite aufrufen.

Der momentan aktuelle Pfad ist: Service->Downloads->Software.

Hier auch der momentan aktuelle direkte Link auf die Downloadseite:
http://www.eq-3.de/software.html

Im Abschnitt "Konfigurationsadapter LAN" die Setup-Dateien fur das LAN-Interface downloaden,
darin befindet sich auch eine Setup-Datei flr den BidCos-Service.

Es ist mdglich, dass die hier angegebenen aktuellen Links auf die Downloadseite sich andern.
Vor dem nachsten Schritt muss der BidCos-Service installiert worden sein, sonst fehlt die
erforderliche Konfigurationsdatei.

Bevor Sie Module anlernen missen die verwendeten BidCoS-Interfaces in einer Konfigurationsdatei
definiert werden. Offnen Sie dazu das Fenster Hardware der homeputer CL-Software unter dem
Menupunkt Konfigurieren->Hardware. Wahlen Sie in dem Fenster Zentrale den Reiter Zentrale.
Aktivieren Sie die Option Ausfiihrung auf dem PC. Klicken Sie auf den Knopf [BidCoS-Interfaces
konfigurieren]. Das Programm Konfiguration BidCoS-Interfaces wird gestartet. Bei ersten Start
befinden sich normalerweise Testdaten in der Konfigurationsdatei. Loschen bzw. &ndern Sie diese
entsprechend den von Ihnen benutzten Interfaces. Legen Sie in diesem Programm alle benutzten
Interfaces an. Vergessen Sie nicht den korrekten Typ einzustellen und achten Sie darauf die
Seriennummer korrekt einzugeben. Wéhlen Sie als Log-Level den normalen Status "Fehler" damit
die Log-Dateien nicht zu gross werden.

Beenden Sie dieses Programm durch Anklicken des Knopfes oder Meniipunkts [Beenden und
Konfigurationsdatei speichern].

Wenn der BidCos-Service sich nicht starten lasst, ist das meistens auf Fehler in der
Konfigurationsdatei zurlickzufiihren. Das kann z.B. durch eine falsche Seriennummer fir ein
Interface verursacht werden. Wenn der BidCos-Service startet, die Kommunikation aber nicht
funktioniert Gberprifen Sie bitte die Eintragungen in der Konfiguration, insbesondere Seriennummer
und Typ der Interfaces.

Wenn die Power-LED bei dem LAN-Interface blinkt hat der BidCos-Service keine Verbindung zum
LAN-Interface weil der BidCos-Service nicht aktiv ist oder keine Netzwerkverbindung zum
BidCos-Service aufgebaut werden kann. Ursache kdnnen fehlerhafte Einstellungen in der
Konfigurationsdatei sein.

Hinweise zum Anlernen und Konfigurieren von HomeMatic-Komponenten

Starten Sie den HomeMatic-Konfigurator unter dem Menipunkt
HomeMatic->HomeMatic-Komponenten konfigurieren.

Der HomeMatic-Konfigurator zum Anlernen der HomeMatic-Komponenten kann tber den
BidCoS-Service mit dem oder den Interfaces kommunizieren oder falls Sie nur ein Interface
benutzen auch direkt mit dem Interface verbunden werden. Die Auswabhl erfolgt unter dem
Menulpunkt Datei->Einstellungen des HomeMatic-Konfigurators.

Bitte beachten Sie dabei: Wenn Sie mit mehreren Interfaces arbeiten kdnnen Sie den
Auswahlpunkt Entfernter BidCoS-Service benutzen, dann muss der BidCoS-Service auf dem PC
vorher gestartet worden sein (ist also in Wirklichkeit in diesem Fall nicht "entfernt", als IP-Adresse
geben Sie die IP des PC's an). Der BidCoS-Service wird mit dem CL-Programm im Fenster
Hardware auf der Seite Zentrale gestartet oder gestoppt. Das Fenster Hardware wird mit dem
Menupunkt Konfigurieren->Hardware geoffnet.

Wichtig ist, das die BidCoS-Konfigurationsdatei wie im vorigen Abschnitt beschrieben mit den
Einstellungen fur die verwendeten Interfaces erstellt wurde.

Wenn Sie nur ein Interface (egal ob LAN oder USB) benutzen kdnnen Sie die Konfiguration auch
auf diese Weise konfigurieren oder jeweils die Option HomeMatic-Lan-Interface oder
HomeMatic-USB-Interface auswahlen. Wenn Sie die Interfaces nicht Uber den BidCoS-Service
verbinden, sondern die Einzelverbindung benutzen, muss der vorher BidCoS-Service beendet
werden, da es sonst zu Kommunikationskonflikten kommen kann.

Lernen Sie nun die HomeMatic-Module mit dem MenUpunkt Gerate anlernen wie in der
Bedienungsanleitung der Gerate beschrieben an.


http://www.homematic.com/
http://www.eq-3.de/software.html

Nach dem Anlernen der Gerate schliessen Sie das Programm HomeMatic-Konfigurator und starten
den BidCoS-Service falls dieser nicht aktiv ist.

Dann o6ffnen Sie das Fenster Modulauswahl Giber den Mentpunkt Konfigurieren->Modulauswahl
und Klicken auf den Knopf [Module importieren] und die angelernten Module in die Software zu
Ubernehmen. Hinweise zur weiteren Vorgehensweise finden Sie im Kapitel Erste Schritte, wobei Sie
die Teile, die sich auf die externen Zentralen beziehen Uberspringen kdnnen.
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Installation Hardware

Die Zentrale bzw. Funkschnittstellen dirfen nicht unmittelbar neben oder auf anderen
elektronischen Geraten wie WLAN-Router, PCs und Geraten stehen, insbesondere wenn diese
Funkfunktionen beinhalten.

Funkmodule sollten nicht in der N&he grosser Metallflachen oder direkt neben oder auf
elektronischen Geréate aufgestellt werden.

Die Reichweite von Funkmodulen im Geb&ude ist abhangig von den individuellen Ortlichkeiten und
wird durch Decken, Wé&nde und elektromagnetische Strahlungen vermindert.

Beachten Sie unbedingt die Sicherheitshinweise der jeweiligen Bedienungsanleitungen bei
der Installation von elektrischen Komponenten.
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Die wichtigsten Begriffe des Systems
Ein Projekt ist die komplette individuell erstellte Anwendung.

Makro ist die Bezeichnung fiir eine oder mehrere Anweisungen, die bestimmte Aktionen bewirken.
Das System verfugt Uber leistungsfahige Anweisungen, mit denen auch sehr komplexe Funktionen
realisiert werden kénnen. In Makros kdnnen Aktionen tiber wenn-Anweisungen von bestimmten
Bedingungen abhéngig gemacht werden. Das kdnnen Zustande bzw. Werte von Objekten, aber
auch z.B. Wochentag und Uhrzeit sein.

Aktoren sind Module, die Endgerate wie Beleuchtungen, Jalousien usw. schalten und steuern.

Sensoren sind Eingabeelemente wie z.B. Taster, Fernbedienungen, Bewegungsmelder und
Temperatursensoren. Sensoren wir Taster und Fernbedienungen, die einen Zustand senden (z.B.
aus/an/kurz/lang) werden als Binarsensoren oder Schaltsensoren bezeichnet. Sensoren, die einen
Zahlenwert senden, also z.B. Temperatur oder Luftfeuchtigkeit werden als Analogsensoren
bezeichnet.

Objekt ist der Oberbegriff fir Sensoren und Aktoren, wobei der Begriff ,,Objekt" auch die
Definitionen und Makros des Sensors bzw. Aktors mit einschliesst. Wenn das
Steuerungsprogramm Objektzustande von Aktor-Objekten verdndert wird automatisch eine
entsprechende Meldung an den Aktor gesendet. Wenn ein Sensor eine Meldung sendet wird das
Makro des Sensor-Objekts ausgefiihrt.

In der Studio-Version und héheren Versionen gibt es die Méglichkeit Objekte ohne zugeordnete
Hardware zu definieren, sogenannte "virtuelle Objekte".

Ansichten zeigen die Zustéande und Werte von Objekten und ermdglichen je nach Objekttyp die
Anderung von Zustanden und Werten am Bildschirm.

In der Standard-Version kdnnen bis zu drei, in der Studio-Version beliebig viele individuelle
Ansichten erstellt werden. Diesen Ansichten kann optional ein Hintergrundbitmap zugewiesen
werden.

Welche Darstellungsart verwendet werden soll, kann fur jede Ansicht in der jeweiligen Definition
eines Objekts definiert werden.
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Makro-Programmierung

Die Programmiersprache des Systems ermdglicht es jedem Anwender ohne spezielle
Programmierkenntnisse komplexe Steuerungsfunktionen zu realisieren. Fir jedes Objekt kann ein
Makro erstellt werden, welches durch die Anderung von Zustanden bzw. Werten die mit den
Objekten verbundenen Aktoren steuert. Zustande und Werte von Objekten und Variablen sowie
Zeiten kbnnen mit vielfaltigen Bedingungen abgefragt und durch Zuweisungen verandert werden.

Makros von Sensor-Objekten werden normalerweise immer ausgefuhrt, wenn eine Meldung von
dem Sensor empfangen wird, beispielsweise also wenn eine Taste einer Fernbedienung gedriickt
wird oder die aktuelle Temperatur eines Temperatursensors empfangen wird. Dazu wird beim
Anlegen eines Sensor-Objekts standardmassig automatisch das Optionsfeld “Ausfihren bei
Empfang” aktiviert.

Makros von Aktoren werden Ublicherweise immer in einem bestimmten Zeitintervall aktiviert,
beispielsweise um den Aktor nach einer bestimmten Zeit auszuschalten oder zu bestimmten
Situationen und Abhangigkeiten von den Zustanden mehrerer anderer Objekten oder Zeiten zu
steuern. Nach Mdglichkeit sollte das gewaéhlte Zeitintervall fir die Makroausfiihrung nicht kleiner als
notig gewahlt werden. Ublicherweise reicht eine Minute, wenn jedoch Uhrzeitabfragen im Makro
vorkommen, bei denen keine ganzen Minuten sondern Sekunden abgefragt werden muss das
Zeitintervall kleiner, normalerweise auf 5 Sekunden eingestellt werden. Bitte beachten Sie dabei,
dass die normale Uhrzeit im 5-Sekundentakt aktualisiert wird, die Uhrzeitangabe in den
Bedingungen also ebenfalls eine Uhrzeit im 5-Sekundenintervall sein muss.

Die Makros kdnnen bei der Studio-Version wahlweise durch Menis automatisch erstellt werden
oder Uber die Tastatur eingegeben werden. Anstelle der in der Beschreibung der einzelnen
Anweisungen verwendeten Syntax kann auch die bei der automatischen Erstellung von
Makro-Anweisungen verwendete Syntax Uiber die Tastatur eingegeben werden verwendet werden.
In jeder Zeile eines Programms darf nur eine Anweisung stehen, Kommentarzeilen miissen mit 2
Schragstrichen (//) beginnen, diese werden dann bei der Generierung des Codes ignoriert.

In den Beispielen sind Programmanweisungen eingertckt, dies ist nicht erforderlich, aber aufgrund
besserer Ubersichtlichkeit empfehlenswert.

Wenn wéahrend der Code-Erstellung Fehler auftreten, wird der fehlerhafte Quelltext mit einer
entsprechenden Fehlermeldung angezeigt. Die fehlerhafte Zeile wird soweit méglich markiert, hier
kann es eventuell zu Verschiebungen kommen, da Fehler im Quell-Code nicht immer einer Zeile
zugeordnet werden kénnen. Wenn in der markierten Zeile kein Fehler erkennbar ist, miissen die
vorangegangenen Zeilen gepriift werden.

Anweisungsteile, die bei der Erklarung der Syntax in < spitzen Klammern > stehen sind optional und
kénnen weggelassen werden.

Die Uhrzeit wird nicht jede Sekunde, sondern alle 5 Sekunden aktualisiert. Bei Zeitvergleichen ist
also zu beachten, dass die Sekunden immer durch 5 teilbar sein mussen.

Wenn Schaltmodule eingeschaltet werden, kann die Einschaltdauer angegeben werden.

Die Elemente der Programmiersprache sind die
» Objekte mit ihren Zustédnden, Werten und Variablen. Zustdnde und Werte von Objekten
(und somit die zugehorige Hardware) kénnen abgefragt und verdndert werden.
e Operatoren fur logische Verknipfungen und Vergleiche
Schlisselworter, die in der Programmiersprache definierte Bedeutungen haben
* Anweisungen, die in der Programmzeile beschreiben was getan werden soll
¢ Funktionen, die in der Programmzeile Werte liefern, z.B. fur Vergleiche.

Objekte

Hardwareobjekte
sind Objekte, die bestimmter Hardware zugeordnet sind und zum Schalten, Messen, Regeln etc.
benutzt werden. Man unterscheidet zwischen Sensoren und Aktoren.



Sensoren sind Eingabeelemente wie Taster von Fernbedienungen, Bewegungsmelder,
Fensterkontakte, Temperatursensoren, Wassermelder, Rauchmelder usw. In den Makros der
Sensoren stehen Ublicherweise Anweisungen um Aktionen auszufiihren wenn eine Meldung von
der zugehdrigen Hardware empfangen wird. Eine Makroanweisung zu einem Taster kdnnte also
z.B. einen Aktor schalten wird, das sieht z.B. so aus:

St ehl anpe unschal t en

Aktoren sind Schaltmodule, an die Endgerate wie Beleuchtung, Rollladen, Schalter, Markisen etc.
angeschlossen werden. Wenn Makros von Aktoren benutzt werden, werden diese normalerweise in
bestimmten Zeitintervallen ausgefiihrt. So kann z.B. ein Licht immer nach einer bestimmten
Zeitdauer ausgeschaltet werden durch folgendes Makro:
wenn Badventil ator ei ngeschaltet und
Schal t dauer (Badventi |l ator) groesser "00: 10: 00" dann

Badventi |l at or ausschal ten

endewenn

Virtuelle Objekte

sind Objekte, die keiner Hardware zugeordnet und z.B. nur zur Bildschirm-Ein- oder Ausgabe
benutzt werden.

Im Fenster Einstellungen kénnen tber den Button "Neues Objekt" virtuelle Objekte erstellt werden.
Dabei wird der Name, die Bezeichnung und der Typ festgelegt: z.B. Name: Anzeige, Bezeichnung:
Anzeige, Typ: Zeichen.

In einem Makro kann dem virtuelle Objekt Anzeige dann ein Wert zugewiesen werden, z.B:

Anzei ge: ="aktuel |l e Tenperatur ist " +

Wandt her nost at Wohnzi mer . Tenperatur+" Grad C'

Variablen

Variablen dienen der Zwischenspeicherung von Werten. Variablen werden wie die
Objektprogramme auf der Seite Programmierung der Objektdefinition definiert. Einer Variablen kann
im Objektprogramm ein Wert zugewiesen werden. Dieser Wert kann der Inhalt einer anderen
Variablen, ein Objektzustand oder eine Konstante sein. Die in einem Objektprogramm definierten
Variablen kdnnen von allen anderen Objektprogrammen benutzt werden, wenn der Name des
Objekts, in dem die Variable definiert wurde, der Variablen getrennt durch einen Punkt vorangestellt
wird.

Beispiel:

Anzei ge: =Raunt her nost at Wbhnen. Tenper at ur

Fur jede Variable muss ein Typ festgelegt werden. Es kdnnen die gleichen Typen wie fir Objekte
verwendet werden.

Typen sind z.B.: Licht, Schalter, Zeichen, Zahl

Zusatzlich zu diesen Typen kdnnen flr Variablen auch Zeittypen (Uhrzeit, Datum) benutzt werden.
Bei Zuweisungen zwischen nicht gleichen Typen erfolgt die Zuweisung entsprechend der
Reihenfolge der fur diesen Typ definierten Zustande, unabhéngig von der Bezeichnung des
Zustands. Intern werden Zustande als Zahl entsprechend der Reihenfolge in der Definition des
Typs behandelt. Bei Zuweisungen wird diese Zahl zugewiesen.

Es gibt eine vordefinierte Variable des Typs Uhrzeit fir jedes Objekt. Der Name der Variablen ist
CT (fur ChangeTime). In dieser Variablen wird die jeweils letzte Anderungszeit eines Objekts
gespeichert. Mit der Funktion STOPPUHR( (bj ekt nare. CT) kann ermittelt werden wie lange ein
Objekt sich in seinem aktuellen Zustand befindet.

Bitte beachten Sie:

Wenn Sie eine Variable vom Typ Zahl definieren, gibt es zwei unterschiedliche Typen von Zahlen:
Zahlen ohne Komma (Ganzzahl) und Zahlen mit Komma (Gleitkommazahl). Von welchem Typ die
Zahl ist, wird durch den Startwert festgelegt. Wird als Startwert eine Zahl mit Komma angegeben
(z.B. 1,0) so wird die Variable als Gleitkommazahl behandelt, andernfalls als Ganzzahl.

Es macht bei Rechenoperationen und Zuweisungen einen grof3en Unterschied wie eine Zahl
definiert ist.

Wenn einer Ganzzahl eine Gleitkommazahl zugewiesen wird, werden die Kommastellen einfach
abgeschnitten.



Wenn eine Rechenoperation nicht das gewlnschte Ergebnis liefert, prifen Sie wie die in der
Anweisung verwendeten Zahlen definiert sind.

Beispiel:

Die Minimal und Maximal-Temperatur sollen taglich auf einer Anzeige ausgegeben werden.

Im Objektprogramm des Objekts TempAussen (das Thermometer im Garten) sind die Variablen
MIN und MAX als Zahl definiert. Das Makro des Objekts TempAussen lautet:

wenn TempWs > MAX dann
MAX: =TenpW5

endewenn

wenn TenpWs < M N dann
M N =TenpWs

endewenn

Das Makro des Objekts Anzeige, das zu jedem Tageswechsel aktiviert wird:
Anzei geM nivax: ="M n: "+TenpWa M N+" Max: "+TempWs MAX

Zuweisungen

Zustande bzw. Werte von Objekten oder Variablen kénnen durch Zuweisungen geandert werden.
Die grundséatzliche Form einer Zuweisung im Programm ist

Ziel ;= Quelle

wobei Ziel ein Objekt oder eine Variable sein kann. Quelle kann ein Objekt, eine Variable oder eine
Konstante

sein kann. Bei Zuweisungen von Werten unterschiedlichen Typs wird soweit moglich automatisch
eine

Konvertierung entsprechend des Typs des Ziels vorgenommen.

Bei Zuweisungen zwischen nicht gleichen selbst definierten Typen erfolgt die Zuweisung
entsprechend der Reihenfolge der fir diesen Typ definierten Zustande, unabhangig von der
Bezeichnung des Zustands. Zum Beispiel muss bei der Definition neuer Typen mit den Zustanden
AUS/AN darauf geachtet werden, dass der Zustand AUS immer zuerst definiert wird, damit bei
Zuweisung an andere AUS/AN - Objekte der richtige Zustand Ubertragen wird.

Bei der Verwendung von Schlisselwortern wie einschalten bei Zuweisungen oder ausgeschaltet in
Wenn-Bedingungen ist es erforderlich, dass AUS immer als erster Zustand definiert wird, da intern
mit der numerischen Reihenfolge der Zustande gearbeitet wird. Durch diese Verfahrensweise ist es
moglich, auch Zuweisungen zwischen Typen mit unterschiedlicher Bezeichnung fiir gleiche
Zustande durchfuhren zu kénnen. Bei der Definition der Zustande von Fenstern und Turen muss
offen als erster Zustand und zu als zweiter Zustand definiert werden, damit die entsprechenden
Schlisselwdrter bei Zuweisungen und

Bedingungen benutzt werden kénnen.

Schlusselwérter fir Zuweisungen

Far Schalter: an, aus, einschalten, ausschalten
Bei Lichtern oder Geraten: ei nschal ten f lr

Fir Rollladen: r auf f ahren, runterfahren

Beispiele fir Zuweisungen:

Li cht Bad: =Schal t er Bad hat die gleiche Wirkung wie

Li cht Bad wi e Schal t er Bad

Li cht 1Garten ei nschal t en hat die gleiche Wirkung wie

Li cht 1Gart en: =an oder Li cht 1Garten: =1

Die besonderen Schlisselworter AN und AUS kdnnen bei einer Zuweisung mit dem
Zuweisungsoperator := ohne Hochkommas verwendet werden.

Wird einem Objekt ein anderer Zustand als Text zugewiesen, so muss dieser in Hochkommas
gesetzt werden und genau der Schreibweise der Typdefinition entsprechen, auch Grol3 - /
Kleinschreibung muss beriicksichtigt werden.

Beispiel:

Anstatt

Rol I | ade runterfahren
Koénnte man auch die Anweisung
Rol | | adeWwbhnen: = "unt en"



verwenden, das Wort unten muss genau wie in der Typdefinition geschrieben sein und in
Hochkommas gesetzt werden.

Eine besondere Anweisung zum Einschalten von Lichtern oder Geréten ist die Anweisung
Objekt einschalten fir Zeitdauer

als Zeitdauer kann die Zeit in Hochkommas oder als Variable angegeben werden.

Beispiel:

St ehl anpe ei nschal ten fir "00: 30: 00"
oder:

Dauer 1: ="00: 10: 00"

Gartenlicht einschalten fiur Dauerl

wobei Dauerl eine Variable vom Typ Uhr oder Zeichen sein muss.

Rechenfunktion bei Zuweisungen numerischer Werte

Bei Zuweisungen an ein Objekt bzw. eine Variable des Typs Zahl kénnen die vier
Grundrechenarten benutzt werden. Damit ist es z.B. mdglich Eingabewerte von Sensoren fir die
weitere Verarbeitung zu veréndern.

Beispiel:

NeuTenp: =Al t Tenp-5

Rechenfunktion bei Zuweisungen von Uhrzeiten

Uhrzeiten kénnen mit Hilfe der Operatoren + und - addiert bzw. subtrahiert werden.

Beispiel:

Sie wollen, dass ein Makro alle morgendlichen Aktivitdten um eine Viertelstunde verzogert. Dies
koénnte so

aussehen:

Rol | Rauf Zei t: = Rol | Rauf Zeit + "00: 15: 00"

Kaf f eeEi nZei t: = Kaf feeEi nZeit + "00:15: 00"

Rechenfunktion bei Zuweisungen von Datumswerten

Es ist auch mdglich ein Datum durch eine Rechenoperation zu ermitteln.

Das Datum 11 Tage nach dem aktuellen Tag kann man z.B. einfach ermitteln mit der Anweisung:
Zukunft: =Dat umt11l

wobei die Variable Zukunft natiirlich vom Typ Datum sein muss.

Verknupfungsfunktion bei Zuweisungen von Texten

Mit Hilfe von Zuweisungen kdnnen zwei oder mehr Zeichenketten verbunden werden. Wenn in der
Anweisung

Operanden eines anderen Typs als Zeichenkette benutzt wird, werden diese soweit mdglich
automatisch

konvertiert.

Beispiel:

AnzeigeK ueche:=" Garage ist " +Garagentor

Wenn das Objekt Garagentor die Typen auf und zuhat, und das Garagentor auf ist erscheint in der
Anzeige

Garageist auf
Anzei geBad: =Uhr zei t +" Unhr"

Der Text in der Anzeige sieht dann so aus: 22:30:00 Uhr

wenn - Bedingungen
In Wenn-Anweisungen wird aufgrund von Bedingungen entschieden, welche weiteren Anweisungen
ausgefihrt werden. Eine Bedingung ist entweder WAHR oder FALSCH.

Vergleichsoperatoren
= oder gl eich
< oder ungleich
< oder Kl ei ner
> oder groesser
<= (kleiner oder gleich)
>= (grof3er oder gleich)



Logische Operatoren
UND (im Sinne von und zugleich), CDER (im Sinne von oder auch),
NI CHT (zur Negation der nachf ol genden Bedi ngung)

Bedingungen sind folgendermaf3en aufgebaut:
WENN <NICHT> Bedingung <UND/ODER> Bedingung DANN

Anwei sungen
<SONST>

Anwei sungen
ENDEWENN
Die Wenn-Anweisung ist eine Anweisung, die sich Uber mehrere Zeilen erstreckt.
Mit der WENN-Anweisung ist es mdglich, den weiteren Programmablauf von einer oder mehreren
Bedingungen abhangig zu machen. Wenn-Anweisungen kénnen auch verschachtelt werden, d.h.
zwischen dem wenn und dem endewenn (bzw. SONST) kénnen weitere Wenn-Anweisungen stehen.
Jede Wenn-Anweisung muss mit einer endewenn-Anweisung beendet werden, ansonsten wird bei
der Code-Generierung eine entsprechende Fehlermeldung ausgegeben.

Beispiel:
VEENN Li cht Bad ei ngeschal tet UND
SCHALTDAUER( Li cht Bad) groesser "00:00: 30" DANN
Ventil ator einschalten
ENDEVEENN

Vor jeder Bedingung kann ein NI CHT gesetzt werden, dann wird die Anweisung hinter dann
ausgefihrt wenn

die Bedingung nicht zutrifft. Bitte beachten Sie:

Das Wort NI CHT muss vor der eigentlichen Bedingung stehen, es darf nicht in der Bedingung
stehen.

Beispiel:

Falsch ware die umgangsprachliche Formulierung:

wenn LichtBad N CHT ausgeschal tet oder Tag N CHT="Montag“ dann
eswirde ein Syntaxfehler angezeigt.

Richtigist:
wenn NI CHT LichtBad ausgeschaltet oder N CHT Tag="Montag“ dann

Bitte beachten Sie:

Haufige Syntaxfehler in wenn-Anweisungen sind, dass das Wort dann vergessen wird und dass die
Anweisung nicht mit einem endewenn abgeschlossen wird.

Da wenn-Anweisungen sich immer Gber mehrere Zeilen erstrecken, kann die Zeile fur einen
Syntaxfehler oft

nicht bestimmt werden. Wenn in einem Makro mit einer wenn-Anweisung ein Syntaxfehler ohne
Fehlerbeschreibung auftritt, prifen Sie alle Elemente der wenn-Anweisung um den Fehler zu finden.

Beispiel:

VNN Tenperatur < 21,5 DANN

Wenn die Operanden unterschiedlichen Typs sind, findet soweit moglich eine automatische
Konvertierung statt.

Wenn einer der Operanden eine Konstante ist, muss diese als Operand2 stehen, damit eine
korrekte Konvertierung durchgefiihrt werden kann.

Beispiel:

Richtig: wenn Uhrzeit = "15:15: 00" dann

Falsch: wenn "15:15:00" = Uhrzeit dann

Besondere Vergleichsbedingungen
wenn Obj ekt ei ngeschal t et hat die gleiche Wirkung wie

wenn Qbj ekt = 1 bzw. wenn Cbj ekt = "an"
wenn Obj ekt ausgeschal t et hat die gleiche Wirkung wie
wenn bj ekt = 0 bzw. wenn bj ekt = "aus"

Schliisselwérter fiir Bedingungen



Fur Schalter: ei ngeschal tet, ausgeschalt et
Fur Taren und Fenster: geoef f net, geschl ossen
Beispiel:

wenn Fenster geoeffnet dann

Zeit-Vergleiche

Bei Zeitvergleichen mit Uhrzeiten ist zu beachten, dass die Uhrzeit im 5-Sekunden-Takt aktualisiert
wird, die Sekunden der Uhrzeit bei der Priifung auf Zeitgleichheit also immer durch 5 teilbar sein
mussen.

wenn Uhrzeit = "HH MM SS" dann

bei dieser Bedingung ist auch zu beachten, dass die Uhrzeit in Hochkommas gesetzt wird

wenn Datum = "TT. MM JJJJ" dann

bei dieser Bedingung ist zu beachten, dass das Datum in Hochkommas gesetzt wird und die
Jahreszahl 4-stellig angegeben wird.

Beispiel:

wenn Datum = "24.12.2023" dann

wenn Wbchentag = "Sonntag" dann
Prifung auf einen Wochentag. Der Wochentag wird in Hochkommas gesetzt und muss mit einem
Grof3buchstaben und nachfolgenden Kleinbuchstaben geschrieben werden.

wenn Monat stag = 29 dann
Prifung auf den Tag eines Datums.

wenn Monat > 4 und Monat < 10 dann
bewirkt, dass die folgenden Anweisungen nur zwischen Mai und September ausgefiihrt werden.

Vergleichsoperator =* fur Vergleiche mit Jokerzeichen

Beim Vergleich von Uhrzeit und Datum mit einer Konstanten kénnen auch Jokerzeichen verwendet
werden.

Als Vergleichsoperator muss =* verwendet werden. Operand2 muss eine Konstante in
Hochkommas sein.

Beispiele:

Um Anweisungen jede volle und halbe Stunde auszufiihren:

wenn Unhrzeit =* "**:00: 00" oder Uhrzeit =* "**:30:00" dann

Um Anweisungen immer am Ersten eines Monats auszufuhren:
wenn Datum =* "Q1.** ****" dann

Bedingung fur Zeitraume

Manchmal ist es erforderlich Aktionen nur innerhalb bestimmter Zeitraume auszufiuhren.
Dies ist moglich mit der Bedingungsanweisung :

wenn Uhr zeit/Datum zwischen "Zeitkonstante" und "Zeitkonstante' dann

Beispiel:
wenn Unr zei t zwi schen " 23: 00: 00" und " 05: 00: 00" dann

Vergleichsoperator =+ fur Vergleiche mit Wochenmaske

Mit diesem Vergleichsoperator ist es moglich, Anweisungen nur an bestimmten Wochentagen
ausfihren zu

lassen. Als Operand2 muss eine 7-stellige Konstante bestehend aus Nullen und Einsen in
Hochkommas

verwendet werden. Jede Stelle der Konstanten steht fir einen Wochentag, beginnend mit Sonntag.
Die

Bedingung ist wahr wenn an der Stelle des aktuellen Wochentags eine Eins steht.

Beispiel: Es soll geprift werden, ob der aktuelle Tag ein Freitag, Samstag oder Sonntag ist.

wenn Wichentag =+ "1000011" dann



1.13. Hauptfenster

Hauptfenster

Das Hauptfenster des Programms hat neben der Toolbar nur eine Statuszeile, in der wichtige
Systemmeldungen angezeigt werden.

Von diesem Hauptfenster aus werden alle anderen Fenster aufgerufen.

Auf der Seite Allgemein im Einstellungsfenster kdnnen Optionen zum Verhalten des Hauptfensters
festgelegt werden.

Unter anderem ist es mdglich, das Hauptfenster immer im Vordergrund vor allen anderen Fenstern
anzeigen zu lassen.

Wenn gréssere Fenster der Anwendung geéffnet werden und das Hauptfenster diese verdecken
wirde oder diese Fenster das Hauptfenster verdecken wirden, wird das Hauptfenster automatisch
am oberen oder unteren Rand dieser Fenster positioniert.

Mit dem "Blitz"-Button oder dem Menupunkt Compilieren und ibertragen wird der Ausfiihrungscode
fur die Zentrale erstellt und zur Zentrale Ubertragen. Vor der ersten Ubertragung auf die Zentrale
muss die Verbindung zur Zentrale konfiguriert und eine Konfigurationsdatei zur Zentrale Uibertragen
werden. Das geschieht mit dem Menipunkt Konfigurieren->Assistent Zentralenverbindung.

In Programmfenster ExecEngineWin kann im Tab SSH-Ubetragung eine SSH-Verbindung zur
Zentrale fur die Ubertragung der Ausfilhrungsdatei festgelegt werden.

Das ist die bevorzugte Ubertragungsmethode, die sehr viel schneller ist und insbesondere bei
grosseren Dateien von Vorteil ist.

Um die SSH-Ubetragung benutzen zu kénnen muss auf der CCU im Fenster Sicherheit ssh fiir die
CCU erlaubt werden. Das Kennwort, was dort festgelegt wird muss im Tab SSH-Ubertragung des
Fensters EXECEngineWin angegeben werden.



1.14. Visualisierungsfenster

Visualisierungsfenster

Die Visualisierung wird vom Programm VisuWin bereitgestellt. Jede definierte Ansicht hat ein
eigense Visualisierungsfenster, in dem die Zustdnde und Werte der einzelnen Objekte angezeigt
werden.

Mit der rechten Maustaste kann ein Pop-Up-Meni aufgerufen werden, mit dem in den
Vollbildschirm-Modus geschaltet werden kann, dabei wird die aktuelle Ansicht auf dem ganzen
Bildschirm ohne Menils und Fensterrahmen angezeigt.

Dieser Modus kann mit der ESC-Taste beendet werden.



1.15. Das Fenster Modulauswahl

Das Fenster Modulauswahl

Im linken Teil des Fensters wird eine Liste aller verfligbaren Module angezeigt. Im Auswabhlfeld links
unter der Liste kann der Typ der anzuzeigenden Module ausgewahlt werden.

Hinweise zum HomeMatic-System:

Bevor Module aus der Zentrale bzw. vom BidCoS-Service ibernommen werden kénnen, muss die
IP-Adresse der Zentrale im Fenster HomeMatic-Zentrale angegeben werden.

Falls ein Modul benutzt werden soll, das noch nicht in der Zentrale angelernt worden ist so kann es
im linken Listfenster markiert werden und mit dem Pfeil-Knopf in das rechte Listfenster verwendete
Module kopiert werden. In diesem Fall muss spéter die Adresse des Moduls spater manuell
eingesetzt werden.

Mit dem Knopf [Module importieren] werden alle angelernten Module aus einer CCU
Ubernommen. Module, die schon verwendet werden, bleiben erhalten. Die Erkennung ob Module
schon existieren wird tiber die Adresse der Module durchgefiihrt. Bei schon vorhandenen Modulen
werden keine Anderungen vorgenommen.

Die Namen der Module werden aus der CCU iibernommen, Sonderzeichen (AOU usw.) werden
leider von der CCU nicht korrekt tibermittelt und daher durch ein grosses X ersetzt. Die
Objektnamen und -bezeichnungen fiir die einzelnen Kanéle werden ebenfalls aus der CCU
Ubernommen. Da in Objektnamen Sonderzeichen, Punkte, Kommas, Minuszeichen usw. nicht
verwendet werden dirfen, werden die Namen ggfs. entsprechend konvertiert. Fir Umlaute gilt das
gleiche wie beim Modulnamen, diese werden durch ein grosses X ersetzt.

Bitte bei der CLX-Version unbedingt beachten:

Die virtuellen Kanéale der CCUs durfen nur von einer CCU importiert werden, da die Namen dieser
Kanéle auf der CCU nicht geé&ndert werden kdénnen und bei allen CCUs gleich sind und somit
jeweils Uberschrieben werden.!

Im Normalfall spielt das keine Rolle, da die virtuellen Kanéle der CCUs fast ausschliesslich fir
Programmierungen innerhalb der Web-UI benutzt werden.

Hinweise bei Benutzung von FHZ-Schnittstellen:

Die anzulegenden Module werden im linken Listfenster markiert und mit dem Button mit dem roten
Pfeil in das rechte Listfenster der verwendeten Module tbertragen. Die Adresse der Module muss
dann noch im jeweiligen Verwaltungsfenster der Module eingestellt werden. Bei Sensoren wird das
normalerweise durch Empfang von den Sensoren gemacht, bei Aktoren durch Senden der Adresse
an da in den Lern-Modus versetzte Modul. Falls die Adressen bekannt sind, kénnen diese im
Verwaltungsfenster der Module auch direkt eingetragen werden.

Es werden nicht alle verfigbaren FS20-Module im linken Listfenster aufgeftihrt. Dort sind
nur die am haufigsten verwendeten Module vorhanden. Falls FS20-Module verwendet werden, die
nicht aufgefiihrt sind, missen dafir die Standard-Module "FS20 Empfanger" und "FS20 Sender"
benutzt werden. Diese Standard-Module stehen mit unterschiedlicher Kanalanzahl zur Verfligung.
Es sollten jeweils die Standard-Module ausgewahlt werden, die die gleiche Anzahl oder mehr
Kanale wie das verwendete Modul haben. Es ist auch mdglich fur ein Hardware-Modul mehrere
Standard-Module der Liste zu verwenden, es muss dann allerdings darauf geachtet werden, dass
einzelne Kanéale nicht doppelt angelegt werden.

Ein Modul kann mit dem Knopf [Modul I6schen] geléscht werden, das Loschen mit der
Entfernen-Taste ist aus Sicherheitsgriinden nicht moéglich. Bevor ein Modul tatséchlich geldscht
wird, erscheint eine Bestatigungsabfrage.

Wenn ein Modul in Makros verwendet wird, kann es nicht einfach gel6scht werden, da das Makro
dann fehlerhaft ware. Es erscheint dann ein Fenster, in dem angezeigt wird in welchen Makros das
Modul verwendet wird. In diesem Fenster erscheint auch ein Button, mit dem das Léschen des
Moduls erzwungen werden kann obwohl es Bezlige darauf gibt.

Mit dem Knopf [Bearbeiten] oder durch Doppelklick auf ein Modul im rechten Listenfenster wird
das Definitionsfenster fir das markierte Modul geéffnet.

Die Art des Fenster ist abhangig vom Typ des Moduls:

Aktoren zur Bearbeitung von Aktoren (Empfangern)




Schaltsensoren zur Bearbeitung von Schaltsensoren (Sendern)
Sensoren zur Bearbeitung von Sensoren, die Zahlenwerte senden.



1.15.1. Das Fenster Schaltsensoren

Das Fenster Schaltsensoren

Im Fenster Schaltsensoren werden alle erforderlichen Informationen fiir einen Schaltsensor
eingestellt.

Im rechten oberen Teil kbnnen Name und Bezeichnung fur das Objekt verdndert werden.

Der Name wird bei Definitionen und in Makros verwendet, die Bezeichnung wird z.B in
Visualisierungen angezeigt.

Mit dem Knopf [Visualisierung] wird die Seite Visualisierung der Objekdefinition aufgerufen.

Fir jede Taste eines Senders (also jeden Kanal) kann ein separates Makro erstellt oder aus der
Liste vorhandener Makros ausgewahlt werden.

Durch Klick auf den Knopf [Makro bearbeiten] wird das Fenster Makro bearbeiten gedffnet, in dem
Sie die einzelnen Makroanweisungen erstellen und editieren kénnen.

Durch Klick auf den Knopf [Makro auswahlen] wird ein Fenster getffnet, in dem eine Liste aller
vorhandenen Makros angezeigt wird. Es erscheinen auch Makros, fir die noch keine Anweisungen
hinterlegt wurden, damit kénnen auch Makros ausgewabhlt, die spater erst erstellt werden sollen.
Wenn sie hier ein Makro auswéhlen, so wird dieses ausgefihrt, wenn wahrend der Ausfiuihrung die
zugehorige Taste betatigt wird. Diese Methode ermdglicht es vorhandene Makros mehrfach zu
nutzen ohne die Anweisungen mehrmals eingeben zu missen. Tatsachlich wird in diesem Fall in
das Makro der Taste nur eine Anweisung mit dem Aufruf des ausgewahlten Makros erstellt. Wenn
Sie mit dem Knopf [Makro bearbeiten] in das Makro gehen, sehen Sie diese Anweisung und
kdnnen bei Bedarf weitere Anweisungen zufligen.

Mit dem Knopf [Makro 16schen] kénnen Sie das Makro fir die aktuelle Taste I6schen, wenn das
Makro mehrere Anweisungen hat, erscheint vor dem Ldschen eine Bestatigungsabfrage.

Bitte beachten Sie die Besonderheiten bei Zustandsmeldern.

Bitte beachten Sie bei HomeMatic-Modulen:

Mit dem Knopf [Adresse empfangen] kénnen die Adressen einzelner Tasten von
HomeMatic-Modulen Uberprift werden.

Gehen Sie dazu auf die Zeile einer Taste und klicken dann auf den Knopf [Adresse empfangen]. Es
erscheint ein Hinweisfenster. Betétigen Sie jetzt die entsprechende Taste der Fernbedienung bzw.
des Schaltsensors. Wenn die empfangene Adresse identisch mit der aktuell ausgewahlten Zeile
der Taste ist, ertont ein Bestatigungston und das "Warte-Fenster" verschwindet. Ist die
empfangene Adresse nicht identisch erscheint eine Abfrage ob die empfangene Adresse in die
aktuelle Zeile eingesetzt werden soll. Beantworten Sie die Abfrage nur mit Ja, wenn Sie sicher sind,
dass die Adressen ausgetauscht werden sollen, normalerweise ist das nicht erforderlich oder
sinnvoll. Es kann jedoch nétig werden, wenn eine z.B. eine Fernbedienung gegen eine andere
getauscht werden soll um nicht alle Definitionen neu eingeben zu missen.

Bitte bei HomeMatic-Funkmodulen unbedingt beachten:

Die meisten Fernbedienungen und Funk-Schaltsensoren miissen in der Zentrale registriert werden,
bevor sie benutzt werden kénnen. Dabei werden entweder einzelne Tasten oder das komplette
Modul registriert, erst dann werden die Meldungen einzelner Tasten verarbeitet bzw. stehen im
Display einer Fernbedienung zur Verfiigung. Eine Registrierung ist immer dann erforderlich wenn
der Registrierungsknopf [Taste registrieren] oder [Modul registrieren] im Fenster angezeigt
wird.

Wenn dieser Knopf nicht aktiviert ist, schliessen Sie dieses Fenster und stellen die Verbindung zur
Zentrale her. Infos zur Zentralenverbindung finden Sie im Fenster Hardware auf der Seite "Zentrale".

Klicken Sie dann auf den Registrierungsknopf und befolgen die Anweisungen am Bildschirm. Je
nach Modul und Konfigurationsstatus muss vor der Registrierung einer Taste die
Konfigurationstaste gedrickt werden.

Fur leitungsgebundene Sensoren (HMW..-Module) ist eine Registrierung nicht erforderlich.

Bitte beachten Sie bei FS20-Modulen:

Mit dem Knopf [Adresse empfangen] wird der Empfangsmodus zum Einstellen der Adressen
aktiviert. Wenn Sie nun eine Taste driicken, wird die empfangene Adresse in fir die ausgewahlte
Taste eingetragen. Wenn aktuell die erste Taste ausgewahlt ist und es sind noch keine Adressen



eingetragen wird automatisch immer eine Zeile weitergesprungen bis die letzte Taste erreicht ist.



1.15.2. Das Fenster Aktoren

Das Fenster Aktoren

Im Fenster Aktoren werden alle erforderlichen Informationen zur Steuerung eines Aktors
(Empfangers) hinterlegt.

Im rechten oberen Teil kbnnen Name und Bezeichnung fur das Objekt verdndert werden.

Der Name wird bei Definitionen und in Makros verwendet, die Bezeichnung wird z.B in
Visualisierungen angezeigt.

Mit dem Knopf [Visualisierung] wird die Seite Visualisierung der Objekdefinition aufgerufen.
Bitte beachten Sie:

Durch die Auswahl eines Bild-Symbols kann sich auch der ,Typ“ des Objekts @ndern. Dadurch
werden auch die vorhandenen Visualisierungsdarstellung fir alle Ansichten verandert. Andern Sie
das Bildsymbol also bitte nur wenn Sie wollen, dass sich alle vorhandenen Darstellungen fiir das
Objekt in allen Ansichten &ndern wollen. Wollen Sie nur einzelne Darstellungen andern, so kénnen
Sie das Uber die Auswahl eines anderen Bitmaps tun.

In der Tabelle im rechten Teil des Fensters kdnnen Schaltzeiten fir das Objekt festgelegt werden.
Dabei ist es auch mdglich den Zeitpunkt des Sonnenaufgangs oder Sonnenuntergangs fur das
aktuelle Datum auszuwahlen. Dies geschieht mit einem Pop-Up-Mend, das durch Klick auf die
rechte Maustaste getffnet wird wenn der Cursor sich im Zeiteingabefeld befindet. Es kann auch
direkt SA fur Sonnenaufgang oder SU fir Sonnenuntergang in die Stundenstellen des
Zeiteingabefensters eingetragen werden.

Bitte beachten Sie:

Alle Zeitbearbeitungen erfolgen im 5-Sekunden-Intervall, bei Zeitangaben missen die Sekunden
immer durch 5 teilbar sein (xx:xx:00, xx:xx:05, xx:xx:10 ... xx:xx:55).

Bitte beachten Sie folgende Hinweise:

Besonderheiten bei Dimmern




1.15.3. Das Fenster Sensoren

Das Fenster Sensoren

Im Fenster Sensoren werden alle Sensoren verwaltet, die Zahlenwerte wie Temperatur,
Luftfeuchtigkeit, Helligkeit usw. schicken.

Im rechten oberen Teil kbnnen Name und Bezeichnung fur das Objekt verdndert werden.
Der Name wird bei Definitionen und in Makros verwendet, die Bezeichnung wird z.B in
Visualisierungen am Bildschirm angezeigt.

Mit dem Knopf [Visualisierung] wird die Seite Visualisierung der Objekdefinition aufgerufen.

Im rechten Teil des Fensters kdnnen Makros fur verschiedene Werte-Bereiche des Sensors
definiert werden. Geben Sie in den beiden Eingabefeldern oberhalb des Knopfes [Neuer Bereich]
den gewiinschten Wertebereich an und klicken dann auf den Knopf [Neuer Bereich]. Das Fenster
Makro bearbeiten wird getffnet und Sie kdnnen die Anweisungen eingeben, die ausgefihrt werden
sollen, wenn der Sensor einen Wert sendet, der innerhalb des Bereichs liegt. Die Bereiche kénnen
sich beliebig Uberschneiden, es werden dann alle Teil-Makros ausgefiihrt. Das bietet eine Vielzahl
von Mdglichkeiten, beachten Sie aber dabei:

Wenn beispielsweise der Bereich von 10,0 bis 20,0 fir ein Teilmakro und der Bereich von 20,0 bis

30,0 fur ein anderes Teilmakro angegeben wird werden beide Teilmakros ausgefihrt (weil der Wert
20,0 fur beide gliltig ist). Soll nur ein Makro ausgefuihrt werden, muss in diesem Fall z.B. der zweite
Bereich bei 20,1 beginnen.

Mit dem Knopf [Bereich bearbeiten] kdnnen vorhandene Teilmakros zu den verschiedenen
Bereichen bearbeitet werden. Wéhlen Sie in der Tabelle die Zeile aus und klicken Sie auf den
Knopf [Bereich bearbeiten]. Einfacher ist ein Doppelklick auf die Zeile, auch dann wird das
Fenster zur Bearbeitung des Teilmakros gedffnet.

Mit dem Knopf [Bereich l6schen] wird die ausgewahlte Bereichszeile inklusive der
Makroanweisungen geléscht. Die ausgewahlte Zeile ist die farblich hinterlegte Zeile.

Bitte beachten Sie die Besonderheiten bei Zustandsmeldern.




1.16. Einstellungen

In diesem Fenster kdnnen auf mehreren Seiten Einstellungen vorgenommen werden.

Bitte beachten Sie:
Je nach Seite und Art der Daten werden die neuen Werte erst nach dem Schliessen des Fensters
tibernommen. Schliessen Sie also dieses Fenster, nachdem Sie Anderungen vorgenommen haben
um diese zu Ubernehmen.



1.16.1. Seite Ansichten

Seite Ansichten
Auf der Seite werden unterschiedliche Ansichten zur Visualisierung eingerichtet.

Fur jede Ansicht kann optional ein Bitmap als Hintergrundbild festgelegt werden. Wenn fiir eine
Ansicht ein Hintergrundbild festgelegt wurde, werden die Objekte als Bild-Symbol dargestellt — um
welches Objekt es sich handelt, geht dann aus der Positionierung im Hintergrundbild hervor.
Wenn kein Hintergrundbild ausgewahlt wird, werden die Objekte je nach Typ und Definition als
Objektrahmen oder Textrahmen dargestellt.

Fur jede Ansicht kann mit dem Knopf [Hintergrundfarbe] eine Hintergrundfarbe ausgewahit
werden. Diese Farbe fiillt das ganze Fenster aus, mit Ausnahme des Bereichs, in dem das
Hintergrundbild steht.

Es gibt Versionen bei denen die Anzahl der méglichen individuellen Ansichten beschréankt ist.



1.16.2. Seite Objekte

Seite Objekte

Auf dieser Seite wird eine Ubersicht tiber alle Objekte angezeigt.

Durch Anklicken der Schaltflache [Modulauswahl] wird das Fenster zur Modulauswahl aufgerufen.
Durch Betétigung des Knopfes [Beziige anzeigen] wird angezeigt, in welchen Makros das
ausgewahlte Objekt verwendet wird. Diese Funktion ist in komplexen Projekten wichtig um
Zuordnungen schnell erkennen zu kénnen.

Mit den weiteren Schaltflachen werden die Objekte verwaltet. Das Ldschen ist nur fir Objekte
moglich, die nicht mit einem Hardwaremodul verbunden sind.

Mit dem Button [Typdefinitionen] wird ein Fenster getffnet, mit dem selbst definierte Typen und
Zusténde erstellt und verwaltet werden kdnnen.

Mit dem Button [Spezielle Objekte] wird ein Fenster gedffnet, in dem Objekte fir die Bearbeitung
von Batteriewarnungen und Kommunikationsstdérungen festgelegt werden kdénnen.




1.16.3. Seite Makros

Seite Makros

Auf dieser Seite kdnnen Makros unabhangig von Hardwaremodulen definiert werden. Diese kénnen
zu bestimmten Ausflhrungszeiten gestartet werden, aber auch durch andere Makros aufgerufen
werden.

Makros beinhalten Makroanweisungen mit denen die jeweils gewiinschten individuellen
Anwendungsfunktionen erstellt werden.

Mit dem Button [Ausfihrungszeiten] wird ein Fenster gedffnet, in dem Makros zu bestimmten
Zeiten aktiviert werden kénnen.

Bitte beachten Sie:

Alle Zeitbearbeitungen erfolgen im 5-Sekunden-Rhythmus, bei Zeitangaben missen die Sekunden
immer durch 5 teilbar sein (xx:xx:00, xx:xx:05, xx:xx:10 ... xx:xx:55).



1.16.4. Seite Allgemein

Seite Allgemein
Auf dieser Seite kdnnen einige allgemeine Einstellungen vorgenommen werden.
Es gibt folgenden Optionen, die Gber Checkboxen ausgewahlt werden kdnnen:

Hinweise am Mauszeiger anzeigen
Es werden erlauternde Hinweise zu vielen Bildschirmelementen angezeigt, wenn der Mauszeiger
auf diesen Elementen steht.

Hauptfenster immer im Vordergrund vor allen Fenstern
Das Hauptfenster beleibt immer im Vordergrund, auch vor Fenstern anderer Anwendungen.

Automatische Sicherungen ...

Das aktuelle Projekt wird im angegebenen Zeitabstand gesichert, nachdem die Anzahl der
angegebenen Sicherungen erreicht ist wird die erste Sicherung wieder tberschrieben. Bei diesen
Sicherungsdateien wird hinter den Namen des Projekts ein Unterstriche Doppelkreuz und laufende
Nummer eingefiigt, der Dateiname ist dann z.B. :MeinProjekt_#3.SPG.

Letztes Projekt bei Start automatisch 6ffnen

Das zuletzt bearbeitete Projekt wird bei Programmstart automatisch geéffnet. Wenn mit mehreren
Projekten und verschiedenen Netzwerklaufwerken gearbeitet wird kann diese Option deaktiviert
werden um zu vermeiden, dass es beim Programmstart zu Timeout-W artezeiten durch nicht
vorhandene Netzwerkverbindungen kommt.

Im PC-Modus Ausfiihrung bei Programmestart aktivieren
Wenn der PC als Zentrale benutzt wird, wird die Ausflihrung bei Programmstart automatisch
aktiviert.

Manuelle Anderungen in Menii-Makros zulassen
Makros, die mentgefuhrt erstellt wurden kénnen tber den Texteditor gedndert werden wenn diese
Option aktiviert ist.

Historydaten schreiben

Diese Option schaltet das Schreiben von Historydaten generell ein- oder aus. Die Historydaten
beinhalten Datum, Uhrzeit und den neuen Zustand/Wert eines Objekts. In der Objektdefinition
muss ebenfalls die Option Historydaten schreiben aktiviert sein. Die Historydatei heisst history.hst.
In welches Verzeichnis die Datei geschrieben wird ist vom Typ der Zentrale abhangig.

Das Verzeichnis wird im Reiter Zentrale des Hardwarefensters eingestellt. Das Standardverzeichnis
wird jeweils bei Auswahl der Zentralentyps voreingestellt und kann geéandert werden. Bei
Benutzung einer externen Zentrale sollte dieses Verzeichnis nur gedndert werden, wenn bei einer
CCU2 auf einen USB-Stick statt auf die SD-Karte geschrieben werden soll.

Systemlog schreiben

Mit dieser Option wird das Schreiben von Systemmeldungen in eine Textdatei ein- oder
ausgeschaltet. Diese Datei heisst systemlog.txt. In welches Verzeichnis die Datei geschrieben wird
ist vom Typ der Zentrale abhéangig. Beschreibungen dazu stehen im vorigen Abschnitt Historydaten
schreiben. Bitte beachten Sie die dort beschriebenen Hinweise.

Welche Systemmeldungen geschrieben werden kann Uber das in den speziellen Objekten unter
Einstellung fiir Systemlog angegebene Objekt bestimmt werden.

Allgemeine Einstellung in Projektdatei speichern

Bei Aktivierung dieser Option werden generelle Einstellungen wie z.B. die IP-Adresse der Zentrale
nicht in der Registry des PCs, sondern in der Projektdatei gespeichert. So ist es z.B. einfach
mdglich mit einem PC mehrere Installationen verwalten zu kénnen ohne bei Wechsel auf eine
andere Installation die individuelle Umgebung neu einrichten zu mussen.

Aktuelle Werte der ExecEngine speichern/laden
Bei Beendigung der ExecEngine werden alle aktuellen Werte der Objekte und Variablen (also auch



die Zustédnde/Werte von Hardwaremodulen) gespeichert und beim ndchsten Start der ExecEngine
wieder eingelesen. Ein Neustart wird bei dieser Option erheblich schneller ausgefiihrt, da vor dem
Start des normalen Betriebsmodus nicht gewartet wird bis alle aktuellen Werte der
Hardwaremodule abgefragt wurden. Zudem bleiben die Werte der Module die nicht abgefragt
werden konnen (Batteriesensoren wie z.B. Tur/Fensterkontakte) erhalten. Es werden aber trotzdem
im Hintergrund alle Module fur die eine Zustandsabfrage mdglich ist abgefragt wahrend die
ExecEngine schon im normalen Betrieb lauft - wenn die Hardwareabfrage nicht durch die folgenden
Option deaktiviert wird. Unter welchen Voraussetzungen eine Abfrage der Hardware erfolgt, wird in
der folgenden Option Keine Hardwareabfrage bei Neustart festgelegt.

Keine Hardwareabfrage bei Neustart innerhalb...

Die Abfrage der Hardware beim Start kann den Duty-Cycle stark belasten. Daher kann es sinnvoll
sein, die Hardwareabfrage zu deaktivieren, insbesondere wenn die vorige Option Aktuelle Werte der
ExecEngine speichern/laden aktiviert ist und die Zustande bei Beendigung in einer Datei
gespeichert wurden.

Wenn die Option Aktuelle Werte der ExecEngine speichern/laden aktiviert ist erscheint ein
zusatzliches Eingabefeld, in dem die Zeit in Sekunden angegeben werden kann, die nach der
Erstellung der Datei mit den aktuellen Zustédnden und Werten vergehen darf ohne dass eine
Hardwareabfrage durchgefihrt wird.

Ist diese Zeit Uberschritten oder gibt es keine Datei weil die ExecEngine nicht normal beendet
wurde sondern es z.B. einen Stromausfall gab wird eine Hardwareabfrage durchgefuhrt.

Wenn keinesfalls eine Hardwareanfrage durchgefihrt werden soll, auch nicht es keine aktuelle
Datei gibt, kann als Zeit 0 oder 1 Sekunde angegeben werden.

Bitte beachten Sie, dass es zu Fehlfunktionen kommen kann wenn keine Hardwareabfrage
durchgefuhrt wird und es Funktionen gibt, bei denen Aktionen vom aktuellen Zustand der Hardware
abhangig sind.

Im Auswahlfenster Geografischer Ort zur Berechnung Sonnenzeiten wird je nach Land die
Postleitzahl, ndchstgelegen Stadt oder Region aus der zur Verfiigung stehenden Liste ausgewahlt.
Aufgrund dieser Ortsangabe werden jeweils die tagesaktuellen Zeiten fir Sonnenaufgang und
Sonnenuntergang ermittelt.

Mit dem Button [weitere Einstellungen] wird das Fenster Einstellungen zu Sonnenzeiten
geodffnet, in dem detaillierte Angaben zum geografischen Standort gemacht werden kénnen. Dort
kénnen auch Grenzwerte und Veranderungen der Sonnenzeiten festgelegt werden.

Mit dem Button [Anwesenheitssimulation] wird das Fenster zur Verwaltung der Daten fir die
Anwesenheitssimulation gedffnet.

Mit dem Button [Feiertage] wird das Fenster zur Verwaltung der Feiertage und freien Tage
geodffnet. Im Fenster zur Verwaltung der Feiertage kann ausgewahlt werden welche Feiertage und
welche frei definierbaren Tage und Zeitraume in der Zeittabelle wie Sonntage behandelt werden
sollen.

Mit dem Button [e-mail-Einstellungen] wird das Fenster der e-mail-Konfiguration getffnet.
Weitere Infos zur Verwaltung eigener Dateien auf der Zentrale und zur Einbindung von USB-Stick
und SD-Karte finden Sie unter dem Hilfeindex zu SCHREIBEDATEI.




1.16.4.1. Fenster Sonnenzeiten

Fenster Sonnenzeiten

In diesem Fenster kdnnen individuelle Anpassungen beziglich der Zeiten zum Sonnenaufgang und

Sonnenuntergang gemacht werden.

Da je nach Jahreszeit die Zeiten fir Sonnenaufgang und Sonnenuntergang sehr friih bzw sehr spat
sein kénnen, kann es sinnvoll sein diese Werte zu begrenzen. Es wird dann bei Benutzung dieser
Funktionen der angegebene Grenzwert nicht unter- bzw. tberschritten.

Weiterhin kénnen individuelle Anpassungen bezlglich der Zeitpunkte festgelegt werden. Dabei
werden die Minuten angegeben, um die der berechnete Zeitpunkt verandert wird.




1.16.4.2. Fenster Feiertage

Fenster Feiertage

Dieses Fenster wird mit dem Button Feiertage im Reiter Allgemein des Einstellungsfensters
gedffnet. Im ersten Reiter des Fensters kann ausgewahlt werden welche der dort angezeigten
Feiertage in der Zeittabelle wie Sonntage behandelt werden sollen, im zweiten Reiter kdnnen
einzelne Tage und Zeitrdume angegeben werden, die in der Zeittabelle wie Sonntage behandelt
werden sollen. Im zweiten Reiter knnen auch regionale Feiertage angegeben werden, die im
ersten Reiter nicht aufgefuhrt sind.

So ist es einfach méglich Tage, an denen man zuhause ist, bezuglich der Zeittabellen wie
Sonntage zu behandeln.



1.16.4.3. Fenster e-mail Konfiguration

Fenster e-mail Konfiguration
In diesem Fenster werden die Einstellungen zum e-mail-Versand festgelegt..

Im Eingabefeld "SMTP-Server" wird der Name des Posteingangsserver lhres Providers eingetragen.
Es muss sich dabei um einen SMTP-Server handeln.

Wenn Sie den Namen des SMTP-Servers lhres Providers nicht kennen, kdnnen Sie diesen beim
Provider erfragen, einige gebréuchliche Provider und zugehérige SMTP-Server sind am Ende dieser
Seite aufgefuhrt und normalerweise auf den Internetseiten des Providers aufgefihrt

Im Eingabefeld "Port" wird der benutzte Port des SMTP-Servers eingetragen, fir
SSL-Verschliisselung ist das Ublicherweise 465, fur TSL Ublicherweise 587. Die Ports kénnen
jedoch je nach Provider auch anders festgelegt sein.

Im Eingabefeld "e-mail-Adresse” wird die Adresse eingetragen, die als Absender der e-mail benutzt
werden soll. Bei manchen Providern muss das zwingend exakt die Adresse sein, unter der man als
Benutzer eingetragen ist - andernfalls wird die mail nicht versendet.

Im Eingabefeld "Benutzer" wird der Benutzername eingetragen, im Feld "Kennwort" das Kennwort.
Bezlglich der Einstellungen kénnen Sie alle Werte auch in Ihrem normalen e-mail-Programm
nachsehen.

Im Zweifelsfall oder wenn eine Verbindung nicht funktioniert fragen Sie bei Ihrem Provider nach den
erforderlichen Einstellungen und Zugangsdaten.

Gmail von Google kann seit Mai 2022 nicht mehr als Mailserver benutzt werden, da eine
zweistufige Authentifizierung gefordert ist und nur wenige Apps ohne diese Authentifizierungsart
von Google als sicher eingestuft werden.

Hier einige Provider mit Servernamen und Ports, ohne Gewahr fiir Richtigkeit, da diese
Zugangsdaten vom Provider geéndert werden kdnnen:

t-online
SSL : securesmtp.t-online.de / Port 465
TLS : securesmtp.t-online.de /Port 587

lundl
SSL : smtp.lundl.de / Port 465
TLS : smtp.lundl.de / Port 587

web.de
TLS : smtp.web.de / Port 587

gmx.net
SSL : mail.gmx.net / Port 465
TLS : mail.gmx.net / Port 587



1.16.5. Seite Verzeichnisse

Seite Verzeichnisse

Auf dieser Seite werden die benutzten Standardverzeichnisse fur Bilddateien und die eigenen
Projektdateien eingestellt.

Diese Verzeichnisse werden vom Programm automatisch benutzt.

Es kénnen zwar im Einzelfall auch Dateien aus anderen Verzeichnissen ausgewahlt werden, das
sollte aber vermieden werden, da diese Dateien dann in Apps und anderen
Visualisierungsprogrammen, die mit den Bilddateien arbeiten nicht zugegriffen werden kann wenn
diese in anderen als dem Standardverzeichnis abgespeichert sind.



1.16.6. Seite Sicherheit

Seite Sicherheit

In diesem Fenster werden verschiedene Zugangsdaten verwaltet.

Code fur den SMS-Versand

Hier wird der Code eingetragen, den Sie fur Ihr SMS-Konto erhalten haben.

Mit der Anweisung SENDESMS kdnnen SMS nur versendet werden, wenn hier ein Code
eingetragen wurde. Fir jede SMS wird ein Credit vom SMS-Konto abgebucht.
SMS-Credits kdnnen im Online-Shop von CL-control erworben werden..

Zugangsdaten Apps

Wenn eine App (Android/iPhone/iPad) verwendet wird muss hier ein Benutzername und ein
Kennwort festgelegt werden.

Die App kann erst verwendet werden nachdem das Projekt neu auf die Zentrale Gibertragen wurde.

Zugangsdaten fur den VPN-Service

Hier werden die Zugangsdaten fiir den VPN-Service von CL-control eingetragen.

Mit dem VPN-Service kann eine sichere Verbindung zur Zentrale tber das Internet hergestellt

werden, ohne DYNDNS-Adressen und unsichere Portfreigaben im Router benutzen zu missen.
Die Android-App und die iPhone/iPad-Apps und der CL-Webserver unterstiitzen den Zugriff Gber
den VPN-Service, er kann auch benutzt werden um Uber einen Browser Uber das Internet auf die

WEB-UI der CCU zuzugreifen.

Die Datenverbindung tber den VPN-Service ist eine sichere verschlisselte und Uber Zertifikate

geschitzte Verbindung. Der VPN-Service stellt nur die Verbindung zur Zentrale her und speichert

keinerlei Daten.

Benutzer VisuWin

Bei Anklicken dieses Knopfes wird ein Fenster gedffnet, in dem mehrere VisuWin-Benutzer
angelegt und verwaltet werden kénnen.

Dabei ist es mdglich die Seiten auf die zugegriffen werden kann den Benutzern einzeln zuzuweisen.



1.16.7. Seite PC-Modus

Seite PC-Modus

Auf dieser Seite werden spezielle Einstellungen vorgenommen, die nur benutzt werden wenn der PC
als Zentrale benutzt wird.



1.17. Fenster Hardware

Fenster Hardware

Tab Zentrale

Auf dieser Seite werden Einstellungen zur Verbindung mit der Zentrale verwaltet.

Je nach Programmversion kénnen verschiedene Zentralentypen ausgewahlt werden.

Bei Auswahl eines Zentralentyps werden automatisch die Verzeichnisse eingetragen, die auf der
Zentrale zur Speicherung von Systemlog und Historydaten, sowie eigenen Dateien verwendet
werden. Die Verzeichnisse durfen nur verandert werden, wenn andere Verzeichnisse benutzt
werden sollen und auf der Zentrale eingerichtet wurden.

Infos zum PC als Zentrale sind hier beschrieben.

Auf der Seite Zentrale des Formulareiters werden die IP-Adresse der Zentrale und der auf der
Zentrale benutzte Port (2110) eingegeben. Dieser Port wird auch in den Verbindungsdaten des
Programms VisuWin angegeben und dient der Verbindung mit der ExecEngine auf der Zentrale.
Bitte beachten Sie: bei der Angabe von IP-Adressen dirfen grundsatzlich keine fihrenden Nullen
eingegeben werden !

( Beispiel: 192.168.2.25 ist korrekt, 192.168.002.025 ist falsch! )

Auf der Seite eigene IP werden im Listfenster die auf dem PC zur Verfligung stehenden
IP-Adressen angezeigt. Hier muss die IP-Adresse ausgewahlt werden, die zur Herstellung der
Verbindung mit der Zentrale benutzt werden soll. Als Standard-Port hier ist 3101, falls dieser
anderweitig benutzt wird kann ein anderer Port eingegeben werden.

Auf der Seite Zentrale kann mit dem Knopf [Verbindungstest Zentrale] getestet werden ob die
Verbindungsdaten zur Zentrale korrekt eingegeben wurden.

Mit dem Knopf [Kontrollprogramm fir Zentrale] wird das Programm ExecEngineWin gestartet,
das zur Steuerung und zum Dateiaustausch mit der Exec-Engine auf der Zentrale dient.

Tab BidCoS (nur bei PC als Zentrale fir HomeMatic)

Auf dieser Seite kann mit dem Button "BidCoS-Interfaces konfigurieren" ein Fenster getffneten
werden, indem dem die Konfigurationsdaten fiir LAN-Konfigurationsadapter eingetragen werden
kénnen. Zudem kann hier der BidCoS-Service gestartet und gestoppt werden.

Die fiir diesen Modus erforderliche BidCoS-Software fir PCs und die LAN-Konfigurationsadapter
werden von eQ-3 schon stehen schon seit mehreren Jahren nicht mehr zur Verfligung.gestellt bzw.
hergestellt.

Tab Gateways

Auf dieser Seite werden die als Schnittstellen verwendeten Gateways angelegt.

Der Typ der Schnittstelle muss ausgewahlit werden.

Bei der Version CLX kénnen auch CCUs als Gateways benutzt werden.

Reiter FHZ (nur Version CLX und CL-Studio mit FHZ Option)

Auf dieser Seite werden die als Schnittstellen verwendeten Gateways (z.B. HomeMatic-CCUSs)

angelegt.
Der Typ der Schnittstelle muss angegeben werden.



Tab "eigene IP"

Da die meisten PCs mehrere IP-Adresse haben muss hier die IP-Adresse des Netzwerks
angegeben werden, in dem die Zentrale angeschlossen ist.



1.17.1. PC als Zentrale

PC als Zentrale

Der BidCoS-Service fur PCs wird von eQ-3 nicht mehr unterstitzt und die erforderlichen
HomeMatic-Konfigurationsadapter werden nicht mehr hergestellt und vertrieben.

Die Beschreibung zum PC als Zentrale im Folgenden beziiglich HomeMatic beschreibt
daher Hardware und Firmware-Software, die nicht nicht mehr als Neuware erhadltlich ist
bzw. nicht mehr im Downloadbereich des Herstellers zur Verfigung steht.

Mit der Version CLX kann unabhangig von einem BidCoS auf dem PC der PC als Zentrale
mit CCUs als Schnittstellen benutzt werden.

Die Option den Typ der Zentrale zu &ndern steht nicht in allen Programmversionen zu Verfiigung.
Die Programmversionen, in denen der Zentralentyp ausgewahlt werden kann haben im
Hardwarefenster eine Auswahlbox fur den Zentralentyp.

Mit dieser Option ist es moglich eine Hausautomation mit einem PC ohne eine separate Zentrale zu
realisieren, es wird nur ein HomeMatic-Konfigurationsadapter oder eine FHZ-Schnittstelle (im
Folgenden Interface genannt) benétigt um mit den Modulen zu kommunizieren.

Der PC ist jedoch als Zentrale nicht in gleicher Weise geeignet wie die entsprechenden zur
Verfligung stehenden Zentralen, insbesondere beziglich der im Normalfall erforderlichen hohen
Betriebssicherheit, die aufgrund der vielen unterschiedlichen Programme und Rahmenbedingungen
auf einem PC nicht mit einer der angebotenen Zentralen vergleichbar ist.

Auf dieser Seite ist unter anderem beschrieben wie die Interfaces (LAN- oder USB-Version)
konfiguriert werden, wenn der PC als Zentrale benutzt wird. Falls Sie den PC als Zentrale
benutzen, lesen Sie bitte unbedingt diese Hinweise und gehen bei der Konfiguration wie in den
Hinweisen beschrieben vor.

Die ExecEngine ist die Software, die im laufenden Betrieb die Steuerung Gbernimmt und mit den
einzelnen Modulen kommuniziert. Im Regelfall lauft die ExecEngine auf einer externen
Linux-Zentrale (CCU von eQ-3, CL-Box oder einer anderen Zentrale von contronics). Sie kann
jedoch auch auf dem PC laufen, so dass keine separate externe Zentrale erforderlich ist. Mit der
Option die ExecEngine auf dem PC laufen zu lassen besteht auch die Mdglichkeit
Anwendungsprogramme zu testen ohne die laufende Anwendung einer externen Zentrale zu
behindern. Falls eine Anwendung auf dem PC getestet werden soll wahrend die ExecEngine auf
einer externen Zentrale aktiv ist, muss auf jeden Fall die Option Hardwareverbindung deaktivieren
ausgewahlt werden, sonst kann es zu Konflikten und Kommunikationsproblemen mit der externen
Zentrale kommen.

Bitte beachten Sie Folgendes wenn Sie die Benutzerkontensteuerung von Windows
eingeschaltet haben:

Standardmassig wird das Programm nicht mit Administratorrechten gestartet um keine
Sicherheitsabfrage bei eingeschalteter Benutzerkontensteuerung auszulésen. Je nach
Windows-Version und Benutzerkonteneinstellung kann aber auf Dienste (also auf den
BidCoS-Service) nur von einem Programm mit Administratorrechten zugegriffen werden. Bei
eingeschalteter Benutzerkontosteuerung kann es je nach Windows-Version (insbesondere bei
Windows 7) sein, dass der der Status des BidCos-Services auf "nicht aktiv" steht, obwohl er
tatsachlich aktiv ist. Der BidCos-Service kann dann auch nicht vom Programm gestartet oder
beendet werden. Um dieses Problem zu beseitigen kdnnen Sie das Programm mit
Administratorrechten starten lassen. Dazu klicken Sie die Programmdatei im Dateimanager mit der
rechten Maustaste an und wéhlen im PopUp-Meniu den Menipunkt "Eigenschaften”. Gehen Sie im
Fenster das sich dann 6ffnet auf den Reiter "Kompatibilitat" und aktivieren das Optionsfeld
"Programm als ein Administrator ausfiihren" im unteren Teile des Fensters. Nach dieser Anderung
kann es (wieder je nach Windows-Version) passieren, dass Sie die Programmausfiihrung bei jedem
Aufruf bestatigen mussen.

Normalerweise wird der BidCos-Service beim Start des Rechners automatisch gestartet wenn es
eine korrekte BidCoS-Konfigurationsdatei gibt. Daher ist es nach der Erstellung der
Konfigurationsdatei nicht unbedingt nétig den BidCosS-Service vom Programm steuern und
anzeigen zu lassen. Allerdings wird ohne die Administratorrechte der Status immer als "nicht aktiv"
angezeigt. Alternativ gibt es natirlich noch die Mdglichkeit die Benutzerkontensteuerung einfach
auszuschalten....



Hinweise zur Konfiguration der BidCoS-Interfaces fir HomeMatic

Falls Sie HomeMatic-Konfigurationsadapter verwenden, starten Sie das Programm
HomeMatic->Hilfsprogramme->HomeMatic-Lan-Interface konfigurieren.

In diesem Programm werden alle im Netzwerk befindlichen LAN-Interfaces angezeigt. Die Interfaces
sollten mindestens die Firmware-Version 0.961 haben, falls lhr Interface eine kleinere
Versionsnummer hat machen Sie bitte einen Firmwareupdate. Nehmen Sie die IP-Einstellungen vor.
Sollte es Verbindungsprobleme geben deaktivieren Sie DHCP und vergeben feste IP-Adressen.
Aktivieren Sie anfangs noch nicht die AES-Verschllsselung. Aktivieren Sie diese erst wenn die
Kommunikation mit allen Komponenten problemlos funktioniert.

Fur den Betrieb der ExecEngine auf dem PC ist der BidCos-Service erforderlich. In den
Installationsdateien zum LAN- bzw. USB-Interface ist dieser enthalten.

Vor dem nachsten Schritt muss der BidCos-Service installiert worden sein, sonst fehlt die
erforderliche Konfigurationsdatei.

Bevor Sie Module anlernen mussen die verwendeten BidCoS-Interfaces in einer Konfigurationsdatei
definiert werden. Offnen Sie dazu das Fenster Hardware der homeputer CL-Software unter dem
Menupunkt Konfigurieren->Hardware. Wahlen Sie in dem Fenster Zentrale den Reiter Zentrale.
Aktivieren Sie die Option Ausfiihrung auf dem PC. Klicken Sie auf den Knopf [BidCoS-Interfaces
konfigurieren]. Das Programm Konfiguration BidCoS-Interfaces wird gestartet. Bei ersten Start
befinden sich normalerweise Testdaten in der Konfigurationsdatei. Loschen bzw. &ndern Sie diese
entsprechend den von Ihnen benutzten Interfaces. Legen Sie in diesem Programm alle benutzten
Interfaces an. Vergessen Sie nicht den korrekten Typ einzustellen und achten Sie darauf die
Seriennummer korrekt einzugeben. Wahlen Sie als Log-Level den normalen Status "Fehler" damit
die Log-Dateien nicht zu gross werden.

Beenden Sie dieses Programm durch Anklicken des Knopfes oder Meniipunkts [Beenden und
Konfigurationsdatei speichern].

Wenn der BidCos-Service sich nicht starten lasst, ist das meistens auf Fehler in der
Konfigurationsdatei zurlickzufiihren. Das kann z.B. durch eine falsche Seriennummer fir ein
Interface verursacht werden. Wenn der BidCos-Service startet, die Kommunikation aber nicht
funktioniert Uberprifen Sie bitte die Eintragungen in der Konfiguration, insbesondere Seriennummer
und Typ der Interfaces.

Wenn die Power-LED bei dem LAN-Interface blinkt hat der BidCos-Service keine Verbindung zum
LAN-Interface weil der BidCos-Service nicht aktiv ist oder keine Netzwerkverbindung zum
BidCos-Service aufgebaut werden kann. Ursache kénnen fehlerhafte Einstellungen in der
Konfigurationsdatei sein.

Hinweise zum Anlernen und Konfigurieren von HomeMatic-Kkomponenten

Starten Sie den HomeMatic-Konfigurator unter dem Menupunkt
HomeMatic->HomeMatic-Komponenten konfigurieren.

Der HomeMatic-Konfigurator zum Anlernen der HomeMatic-Komponenten kann tber den
BidCoS-Service mit dem oder den Interfaces kommunizieren oder falls Sie nur ein Interface
benutzen auch direkt mit dem Interface verbunden werden. Die Auswahl erfolgt unter dem
Menupunkt Datei->Einstellungen des HomeMatic-Konfigurators.

Bitte beachten Sie dabei: Wenn Sie mit mehreren Interfaces arbeiten kdnnen Sie den
Auswahlpunkt Entfernter BidCoS-Service benutzen, dann muss der BidCoS-Service auf dem PC
vorher gestartet worden sein (ist also in Wirklichkeit in diesem Fall nicht "entfernt”, als IP-Adresse
geben Sie die IP des PC's an). Der BidCoS-Service wird mit dem homeputer CL-Programm im
Fenster Hardware auf der Seite Zentrale gestartet oder gestoppt. Das Fenster Hardware wird mit
dem Menupunkt Konfigurieren->Hardware gedffnet.

Wichtig ist, das die BidCoS-Konfigurationsdatei wie im vorigen Abschnitt beschrieben mit den
Einstellungen fir die verwendeten Interfaces erstellt wurde.

Wenn Sie nur ein Interface (egal ob LAN oder USB) benutzen kénnen Sie die Konfiguration auch
auf diese Weise konfigurieren oder jeweils die Option HomeMatic-Lan-Interface oder
HomeMatic-USB-Interface auswahlen. Wenn Sie die Interfaces nicht Gber den BidCoS-Service
verbinden, sondern die Einzelverbindung benutzen, muss der vorher BidCoS-Service beendet
werden, da es sonst zu Kommunikationskonflikten kommen kann.

Lernen Sie nun die HomeMatic-Module mit dem Menupunkt Gerate anlernen wie in der
Bedienungsanleitung der Gerate beschrieben an.

Nach dem Anlernen der Geréate schliessen Sie das Programm HomeMatic-Konfigurator und starten
den BidCoS-Service falls dieser nicht aktiv ist.



Dann o6ffnen Sie das Fenster Modulauswahl Giber den Mentpunkt Konfigurieren->Modulauswahl
und Klicken auf den Knopf [Module importieren] und die angelernten Module in die Software zu
Ubernehmen. Hinweise zur weiteren Vorgehensweise finden Sie im Kapitel Erste Schritte, wobei Sie
die Teile, die sich auf die externen Zentralen beziehen Uberspringen kdnnen.



1.18. Objektdefinitionen

Objektdefinitionen

Das Fenster zur Definition der Objekte wird auf der Seite Objekte des Einstellungsfensters durch
Doppelklick auf ein Objekt oder den Button [Bearbeiten] gestartet.



1.18.1. Seite Allgemein der Objektdefinition

Seite Allgemein

Auf dieser Seite wird der Objekttyp und die Eigenschaften des Objekts definiert.
Auswahlbox Objekttyp

In der Auswahlbox Objekttyp oben links im Fenster kann der Typ des Objekts ausgewahlt werden.
Wenn es sich um ein Objekt zu einem Hardwaremodul handelt wurde der fiir dieses Modul korrekte
Standard-Typ bei der Erstellung des Moduls eingetragen. Dieser kann verandert werden, z.B. von
Rolllade zu Markise oder es kann einem Dimmer oder Rollladenaktor der Typ Zahl zugewiesen
werden um die prozentuale Einstellung des Moduls zu steuern. Da auch benutzerdefinierte
Objekttypen erstellt werden kdénnen, kann das Programm nicht prifen ob ein Objekttyp kompatibel
zum zugeordneten Hardwaremodul ist. Bei einer Veranderung des Typs eines Objekts zu einem
Hardwaremodul liegt es in der Verantwortung des Benutzers darauf zu achten, dass der
ausgewahlte Typ kompatibel zum Hardwaremodul ist. Eine Verdnderung des Objekttyps verandert
nicht den Typ der zugeordneten Hardware!

Optionsfelder

Deaktivieren beim Start

Das Objekt ist beim Start des Steuerungsprogramms deaktiviert. Es kann mit der
Programmanweisung AKTIVIEREN aktiviert werden.

Unsichtbar beim Start
Diese Auswahl bewirkt, dass das Objekt bei der Ansicht nach dem Programmstart unsichtbar ist.
Wahrend der Programmausfiihrung kann das Objekt sichtbar gemacht werden.

Ausfiihren bei Eingabe

Diese Option bewirkt, dass das Makro des Objekts ausgefiihrt wird wenn dieses Objekt mit der
Maus angeklickt wird. Bei Tasten von Modulen ist diese Option standardmassig nicht aktiviert, weil
das Tastenereignis Uber die Zentrale aktiviert wird und das Makro somit ausgefihrt wird wenn
"Ausfuhrung bei Empfang" aktiviert ist. Wenn diese Option ausgewahlt ist, wird nur das Makro des
Objekts ausgefiihrt, aber keine Funkmeldung Uber die Zentrale versendet. Falls direkte
Verknipfungen mit der Taste bestehen wird der Verknipfungspartner der Taste also nicht
geschaltet.

Ton beim Umschalten
Diese Auswahl bewirkt einen Bestatigungston bei einer Anderung des Objektzustands.

nicht benutzen

Wenn diese Option aktiviert ist, steht dieses Objekt fiir die Programmierung nicht zur Verfigung
und wird in Auswabhllisten fir Objekte nicht angezeigt und darf auch anderweitig nicht benutzt
werden.

Bitte beachten Sie:

Wird dieses Objekt z.B. in einem manuell erstelltem Makro verwendet, so fiihrt das zu einem Fehler
bei der Erstellung des Ausfuhrungscodes.

Diese Option sollte nur ausnahmsweise mit Vorsicht benutzt werden.

Bezeichnung
Hier kann eine Bezeichnung fir das Objekt angegeben werden. Diese Bezeichnung wird im
Ausfiihrungsfenster verwendet.

Startwert

Der hier angegebene Wert wird beim Start des Programms fur das Objekt eingestellt.
Wenn der Objektwert eine Dezimalzahl ist, wird die Anzahl der Kommastellen, die in der
Visualsierung angezeigt werden, durch den Startwert bestimmt. Wenn zwei Kommastellen
angezeigt werden sollen wirde also beispielsweise ein Startwert von 0,00 angegeben.

W eitere Eingabefelder in diesem Fenster kénnen sein:



Resetzeit in Sekunden (nur bei bestimmten Sensoren)

Bei Tasten von Fernbedienungen, bei Bewegungsmeldern und anderen Bindrsensoren und
virtuellen Objekten vom Typ Taster erscheint ein zusétzliches Eingabefeld Resetzeit in Sekunden.
In dieses Feld kann die Zeit in Sekunden angegeben werden, nach der z.B. eine gedriickte Taste
wieder in den Normalzustand (nicht gedriickt) versetzt wird oder ein Bewegungsmelder wieder in
seinen Normalzustand gesetzt wird. Dieses automatische Riicksetzen dient dazu den
Normalzustand eines Objektes wieder herzustellen, das Makro des Objekte wird dadurch nicht
gestartet.

Bei Objekten vom Typ Taster kann hinter der Resetzeit eine Visualisierungsaktion angegeben
werden, indem hinter der Anzahl der Sekunden die Zeichen "->" eingegeben werden, gefolgt vom
Schliisselwort Vollbild oder Fenster oder dem Namen der Ansicht. Weitere Infos dazu sind unter
Visualsierungs-Aktion beschrieben.

Beispiel einer Eingabe bei Benutzung einer Taste zum Wechseln der Ansicht:

3->0Obergeschoss

Diese Eingabe bewirkt, dass sofort die Ansicht "Obergschoss" angezeigt wird und die Taste nach 3
Sekunden wieder in den Normalzustzand gesetzt wird.

Visualisierungs-Aktion

Bei Objekten vom Typ Knopf erscheint ein zuséatzliches Eingabefeld Visualisierungs-Aktion. In
diesem Feld kann eingetragen werden was bei Betatigung des Knopfes im
Visualisierungsprogramm VisuWin passieren soll.

Es gibt folgende Eingabemdglichkeiten in diesem Feld:

Vollbild
Das Wort Vollbild bewirkt, dass das die aktuelle Ansicht als Vollbild angezeigt wird und den ganzen
Bildschirm ausfiillt. Mit der ESC-Taste kann zurtick in den Fenstermodus geschaltet werden.

Fenster

Das Wort Fenster bewirkt, dass die aktuelle Ansicht als Fenster dargestellt wird. Diese Funktion
dient dazu aus den Vollbild-Modus zu beenden ohne die Taste ESC benutzen zu missen (z.B. fir
Touchscreen-Monitore).

Name einer Ansicht

Wenn Name einer Ansicht im Feld Visualisierungs-Aktion eingetragen wird, wird das Fenster fiir
diese Ansicht bei Betatigung des Knopfes angezeigt.

Diese Visualisierungs-Aktionen werden ausschliesslich im Visualisierungsprogramm VisuWin
durchgefuhrt und haben keinen weiteren Einfluss auf die Programmausfiihrung.

Hardware-Modul

In diesem Rahmen wird angezeigt, mit welcher Hardware dieses Objekt verbunden ist. Die
Adressen werden nicht bei allen Systemtypen angezeigt.

Fur das HomeMatic-System kann die Hardwarezuordnung des Objektes bearbeitet werden und ein
Objekt ohne Hardwarezurdnung kann einem HomeMatic-Modul zugeordnet werden.

Ein entsprechender Dialog 6ffnet sich durch Anklicken des Buttons [Hardwarezuordnung andern].
Bei der Zuordnung kénnen Kanalnummer und Datenpunktname angegeben werden. Der Typ des
Objekts muss zum Typ des Kanals passen. Fir boolsche Typen sollte ein Objektyp mit zwei
Zustanden benutzt werden, der erste Zustand entspricht false, der zweite Zustand true. Wenn ein
Zahlenobjekt ohne Kommastellen fir boolsche Werte benutzt wird ist O=false und 1=true.

Bitte unbedingt beachten:

Diese Option ist fur erfahrene Benutzer gedacht, die das Konzept zur Adressierung von
HomeMatic-Hardware kennen und wissen welche Auswirkungen Anderungen haben.

Es erfolgt keine Plausibilitéats- oder Fehlerprifung! Bei falschen Einstellungen kann es sein, dass
das Objekt oder andere Objekte des Moduls nicht mehr funktionieren.

Sichern Sie Ihr Projekt unbedingt, bevor Sie Anderungen an der Hardwarezuordnung vornehmen.



1.18.2. Seite Makro

Seite Makro

Fur jedes Objekt kann ein eigenes Makro erstellt werden. In diesem Makro wird programmiert
welche Funktionen ausgefihrt werden sollen. Makros kdnnen durch Empfang vom Sensor eines
Objekts, durch eine Anderung des Objektwerts oder in bestimmten Zeitintervallen aktiviert werden.
Welche Option der Ausfuhrungsaktivierung benutzt werden aoll, wird auf dieser Seite festgelegt.

Das Zeitintervall wird in der Auswahlbox Giber dem Fenster mit dem Programmtext eingestellt.

In den meisten Fallen ist das Zeitintervall "jede Minute" oder "alle 5 Sekunden" die richtige Wahl.
Wenn in dem Objektprogramm Zeiten abgefragt werden, bei denen Sekunden angegeben sind,
muss das Zeitintervall auf alle 5 Sekunden eingestellt werden, da die Funktion "Uhrzeit" die Zeit im
5-Sekunden-Raster zurlickgibt.

Ausfihrungsintervalle kleiner 5 Sekunden sollte nur gewahlt werden wenn diese kurzen Intervalle
tatsachlich erforderlich sind. Wenn zu viele Makros unndétigerweise in sehr kurzen Intervallen
ausgefihrt werden, kann das dazu fiihren, dass die Anwendung insgesamt langsamer wird und
einzelne Aktionen gréssere Reaktionszeiten haben, da Makros die unnétigerweise zu oft ausgefihrt
werden die Gesamtperformance und die Kommunikation mit der Hardware behindern kénnen.

Bitte beachten Sie:

Das Zeitintervall permanent ist nur in Sonderféllen sinnvoll und sollte mit Bedacht gewéhlt werden.
Es sollte nicht benutzt werden wenn es sich um ein grosseres Makro handelt oder andere Makros
in dem permanent aktivierten Makro gestartet oder aufgerufen werden.

Keinesfalls dirfen von einem permanenten Makro bei jedem Durchlauf Zustands- oder

W erteanderungen ausgehen, die zu einer Hardwareaktion oder einer Anderung der Visualisierung
fuhren wirden. Diese kdnnten in der schnellen Taktfrequenz von den Netzwerkroutinen nicht
bearbeitet werden, was letztlich zu einem Speichertberlauf und einem Programmabsturz fiihren
kann. Verwenden Sie also das Zeitintervall permanent nur mit Bedacht und wenn Sie die
Auswirkungen Ubersehen kdnnen. Das gilt je nach verwendeter Hardware und Grésse des Projekts
auch fur Zeitintervalle von mehreren Ausfihrungen in der Sekunde.

Sollten Sie permanente Ausfihrung oder ein Ausfiihrungsintervall kleiner als 1 Sekunde
verwenden und lhr Projekt nicht fehlerfrei laufen erhéhen Sie das Zeitintervall.

Fur Sensoren gibt es den Auswahlpunkt Ausfiihrung bei Empfang.

Wenn dieser aktiviert ist, wird das Objektprogramm ausgefiihrt, sobald eine Meldung vom
zugeordneten Sensor empfangen wird. Die Ausfiihrung erfolgt auch wenn sich der Sensorwert nicht
geéndert hat.

Fur Aktoren gibt es den Auswahlpunkt Ausfiihrung bei Anderung.

Achtung : Die unsachgemasse Verwendung dieser Option kann schwerwiegende Fehler zur
Folge haben.

Wenn diese Option aktiviert ist, wird das Makro immer dann ausgefihrt, wenn sich der Wert des
Objekts andert - egal an welcher Stelle diese Anderung erfolgt (also auch innerhalb des eigenen
Objektmakros).

Die Benutzung dieser Option ist insbesondere sinnvoll in Makros von Tur/Fensterkontakten, da bei
Verwendung von Ausflihrung bei Empfang das Makro auch beim Empfang von Statusmeldungen
aktiiviert wird, ohne dass sich der Zustand geéndert hat.

Diese Option bietet viele Méglichkeiten, die Benutzung ist jedoch auch gefahrlich - wenn mehrere
Objekte diese Option verwenden und es gegenseitige Abhangigkeiten gibt, so dass Makros
wechelseitig aktiviert werden kénnen Endlosschleifen entstehen, die das ganze System blockieren.
Diese Option sollte daher nur mit Vorsicht benutzt werden, wenn in dem Makro Zustande
anderer Objekte verandert werden, die ebenfalls diese Option verwenden.

Keinesfalls darf es zu einem Zirkelbezug kommen!

Makros koénnen die Zustande des eigenen und aller anderen Objekte abfragen und &ndern.
Zustande von Objekten und den diesen zugeordneten Hardwaremodulen werden automatisch
abgeglichen, d.h. wenn ein zugeordneter Sensor eine Zustandsanderung meldet, andert sich der



Zustand des Objekts. Wenn das Programm einen Objektzustand &ndert wird eine Meldung an den
zugeordneten Aktor (Empfanger) geschickt.

Mit dem Button [Meni-Makro bearbeiten] kann das Fenster zur Mentigefuhrten Erstellung von
Makro-Anweisungen aufgerufen werden. Dieses Fenster ist nur aus Kompatibilitdtsgrinden zur
Standardversion des Programms vorhanden und verfiigt nur Gber eine eingeschrankte Auswahl an
Makroanweisungen.

Mit der Schaltfliche [Objekte/Var.] kann ein Element einer Liste der Objekte und Variablen
ausgewahlt werden, das an der Cursorposition in das Makro eingesetzt wird.

Mit der Schaltflache [Anweisungen]kann eine Anweisung aus der Liste der meistbenutzten
Anweisungen ausgewahlt werden. Diese wird direkt der Cursorposition in das Makro eingesetzt.
Die Anweisungen sind nicht alphabetisch, sondern nach Anwendungshaufigkeit und Gruppen
sortiert.

Mit der Schaltflache [Editor]wird ein separater Editor aufgerufen, der eine bessere Ubersichtlichkeit
und Optionen zum Suchen/Ersetzen bietet.
Dieser Editor kann auch durch Doppelklick auf das Makrofenster gestartet werden.

Im unteren Teil der Seite kdnnen Variablen fur das Objektprogramm definiert werden.

Variablen sind dem jeweiligen Objekt zugeordnet, kdnnen jedoch auch in anderen
Objektprogrammen verwendet werden, wenn der Name der Variablen qualifiziert, d.h. mit
vorangestelltem zugehdrigem Objektnamen, von der Variablen durch einen Punkt getrennt,
angegeben wird.

Wenn Beispielsweise im Programm Gartenlicht die Variable Autoschalter definiert ist, so kann
diese in anderen Programmen unter dem Namen Gartenlicht.Autoschalter verwendet werden.

Da das Navigieren in der Variablentabelle ohne Maus flir Anwender mit Sehbehinderung schlecht
machbar ist wurde folgende spezielle Tastensteuerung implementiert:

Mit Alt-V wird der Cursor in die Variablen-Tabelle gesetzt.

Mit Alt-X wird der Cursor eine Spalte weiter gesetzt, wenn er sich in der letzten Spalte befindet in
die néchste Zeile.

Mit Alt-Y wird der Cursor eine Spalte zurlick gesetzt, wenn er sich in der ersten Spalte befindet in
die Zeile Uber der aktuellen Zeile.



1.18.3. Seite Zeit-Tabelle

Seite Zeit-Tabelle

Auf dieser Seite kann festgelegt werden wann ein Aktor-Objekt geschaltet wird bzw. wann ein
Makro gestartet werden soll.

Bei Sensor-Objekten ist diese Seite nicht sichtbar.

Die Einschaltdauer steht nur bestimmten Objekten in Abh&angigkeit des Modultyps zur Verfligung.
Durch Eingabe von SA im Feld Uhrzeit kann die Sonnenaufgangszeit gewahlt werden, mit SU die
Sonnenuntergangszeit.

Das Eingabefenster zur Angabe der geographischen Lage lhres Standorts wird mit dem Knopf
[weitere Einstellungen] auf der Seite Allgemein geoffnet.

Im Normalfall ist diese Tabelle immer wéhrend der Ausfihrung aktiviert.

Die Aktivierung der Tabelle kann Giber Makros gesteuert werden, indem die Variable des Typs
Schalter mit dem Namen Zeittabelle ein-/ bzw. ausgeschaltet wird. Diese Variable wird fur Aktoren
automatisch angelegt. Die in der Tabelle festgelegten Schaltungen werden nur vorgenommen,
wenn die Variable Zeittabelle des Objekts eingeschaltet ist.

Die Aktivierung der Tabelle kann also z.B. mit den Makroanweisungen

Obj ekt name. Zei tt abel | e ei nschal ten

und

hj ekt nane. Zei tt abel | e ausschal ten

gesteuert werden.



1.18.4. Seite Visualisierung

Seite Visualisierung

Auf dieser Seite wird definiert, wie ein Objekt in der Visualisierung im Programm VisuWin dargestellt
werden soll.

Dazu kénnen im Listenfeld Darstellung eine oder mehrere unterschiedliche Darstellungsformen fir
das Objekt angelegt werden.

Im Listenfeld Ansichten werden die Ansichten angezeigt, in denen das Objekt darstellt wird. Es
kdnnen zusatzliche Ansichten ausgewahlt werden, in diesen wird das Objekt dann in der linken
oberen Ecke positioniert und kann spater im Entwurfsfenster fur Ansichten an die gewtinschte
Stelle positioniert werden.

Mit dem Knopf zwischen den beiden Listenfeldern wird die aktuell ausgewahlte Darstellungsform
der aktuell ausgewdahlten Ansicht zugeordnet. So kann das Objekt in jeder Ansicht unterschiedlich
dargestellt werden, es kann allerdings auch eine Darstellungsform fir alle Ansichten benutzt
werden.

Die Darstellungsform Standard wird automatisch erstellt, wenn ein Objekt in einer Ansicht
positioniert wird und noch keine Darstellungsform definiert wurde.

Je nach Objekt und ausgewahlter Darstellungsart erscheint der Knopf [Rahmendarstellung], mit
dem vielfaltige Einstellungen wie Farbe, Rander, Schriftarten und -gréssen zur Darstellung in einem
Rahmen vorgenommen werden kdnnen.

Wenn das Optionsfeld "Keine Eingabe" aktiviert wird, kann der Wert des Objekts bei der
Visualisierung in der aktuell ausgewahlten Darstellung nicht verandert werden.



1.18.4.1. Bildsymbole fiir Objekte

Bildsymbole fir Objekte

In diesem Fenster kann ein Bild-Symbol fir das aktuelle Objekt ausgewahlt werden.

Beim Offnen des Fensters wird eine Auswahl von Bild-Symbolen angezeigt, die am ehesten auf das
Objekt zutreffen. Mit der Schaltflache [Mehr anzeigen] werden weitere im Programm zur Verfigung
stehende Bild-Symbole angezeigt, unabhéangig davon ob fiir das aktuelle Objekt zutreffen oder
sinnvoll sind.

Mit der Schaltflache [Bild &ndern] kénnen beliebige Bitmaps zur Darstellung des Objekts bzw. des
Objektzustands eingebunden werden.

Solche Bitmaps kdnnen auch selbst erstellt werden. Das kann mit z.B. mit dem standardmassig in
jeder Windows-Version vorhandenem Programm MS-Paint/Paintbrush geschehen (unter Zubehor).

Mit der Schaltflache [Neuer Darstellungstyp] kénnen neue Darstellungstypen erstellt werden. Dazu
wird die aktuell ausgewahlte Objektdarstellung inklusive der Zustandsarten, aber ohne die
zugehorigen Bilder kopiert. Als Bild wird fur jeden Zustand ein Testbild eingesetzt. Dieses kann dann
durch eigene Bitmaps ersetzt werden.

Ein solcher selbst definierter Darstellungstyp steht auch fur andere Objekte des Projekts zur
Verfligung.

Mit der Schaltflache [Darstellungstyp l6schen] kénnen selbst erstellte Darstellungstypen wieder
geldscht werden, jedoch nicht die standardmassig im Programm angebotenen Darstellungstypen.



1.19. Fenster Anwesenheitssimulation

Fenster Anwesenheitssimulation

Das Fenster Anwesenheitssimulation wird aufgerufen aus der Seite Allgemein des
Einstellungsfensters.

In diesem Fenster kann angegeben werden, innerhalb welcher Zeiten Empfanger geschaltet
werden sollen. Der Empfanger wird dann an den ausgewahlten Tagen zu einem zufalligen Zeitpunkt
innerhalb des angegebenen Zeitraums geschaltet. Wenn keine obere Grenze des Zeitrahmens
angegeben wird (Spalte und) wird innerhalb von 1-5 Sekunden nach dem in der Spalte zwischen
festgelegten Zeitpunkt geschaltet.

Wenn keine Dauer angegeben wird bleibt der Schaltzustand erhalten.

Die Anwesenheitssimulation dient dazu, bei Abwesenheit der Bewohner Gerate so zu schalten,
dass ein Beobachter den Eindruck bekommt das Haus oder die Wohnung sei nicht verlassen.
Normalerweise ist es nicht gewlinscht oder sinnvoll, dass die Anwesenheitssimulation dauernd
aktiv ist, daher kann die Anwesenheitssimulation Gber einen Schalter ein- bzw. ausgeschaltet
werden.

Sobald Zeiten in der Anwesenheitssimulationstabelle eingetragen sind, wird bei der Ausfiihrung ein
spezielles Objekt generiert, das Objekt Anwesenheitssimulation. Dieses Objekt wird mit dem Typ
EAGeraet angelegt. Somit hat es eine Zeittabelle und kann uber die diese wie auch Uber eine
Visualisierung ein- und ausgeschaltet werden.

In den Uhrzeitfeldern kénnen auch Sonnzeiten angegeben werden, SA fiir Sonnenaufgang, SU fur
Sonnenuntergang.

Bei der Verwendung von Sonnenzeiten wird nicht geschaltet, wenn die Sonnenzeiten am aktuellen
Tag so sind, dass die Bis-Uhrzeit kleiner als die Von-Uhrzeit ist. In dem Fall wird diese
entsprechende Zeitspanne komplett ignoriert.

Wenn es ein Objekt mit dem Namen Anwesenheitssimulation (z.B. als Schalter) schon gibt, so wird
dieses benutzt um die Anwesenheitssimulation ein- bzw. auszuschalten. Es wird dann kein neues
Objekt generiert.

Die Anwesenheitssimulation kann nur Uber einen vorhandenen oder , virtuellen* Schalter mit
dem Namen , Anwesenheitssimulation* ein- und ausgeschaltet werden.

Bitte beachten Sie:

Wenn Sie ein eigenes Objekt Anwesenheitssimulation erstellen, missen Sie darauf achten, dass
dieses ein Objekt ist, dass ein- und ausgeschaltet werden kann.



1.20. Das Fenster Visualisierung

Das Fenster Visualisierung

In diesem Fenster kénnen individuelle eigene Ansichten erstellt werden, die dann in im
Visualisierungsprogramm VisuWin angezeigt werden

Das Fenster wird aufgerufen durch Anklicken des Buttons [Ansichten bearbeiten] auf der Seite
Ansichten des Einstellungsfensters.

Wenn ein Hintergrundbild ausgewahlt wurde, werden die Objekte, fir die nicht Objektrahmen oder
Textrahmen als Darstellungsart gewahlt wurde als Bild-Symbol dargestellit.

Wenn kein Hintergrundbild gewahlt wurde, werden alle Objekte mit einem Rechteck dargestellt.
Die Grosse dieser Rechtecke kann verandert werden, indem man mit der Maus auf den Rand des
Rechtecks geht. Es erscheint ein Doppelpfeil fir die Richtung und man kann die Grésse des
Objektes mit gedriickter Maustaste verandern.

Die Mindestgrosse des Objekts richtet sich nach seiner Textlange im Visualisierungsfenster (nicht
in diesem Entwurfsfenster!),. Es kann nicht so klein gemacht werden, dass die aktuelle
Bezeichnung des Objekts abgeschnitten wiirde. (Ausser der Bezeichnungstext wirde nach der
Positionierung in diesem Fenster verandert).

Normalerweise entspricht eine Ansicht einem Geschoss des Gebaudes.

Zur Darstellung einer Ansicht kann auf der Seite Ansichten ein Bitmap ausgewahlt werden. Vor
dem Hintergrund dieses Bitmaps werden die dieser Ansicht zugeordneten Objekte dargestellt.
Jedes Objekt kann in bis zu drei verschiedenen Ansichten mit unterschiedlicher Grésse und
Position dargestellt werden.

Um ein Objekt auszuwéhlen, wahlen Sie im Menu Objekte den Menulpunkt Objektliste aus. Es
erscheint ein Fenster mit allen zur Verfigung stehenden Objekten. Wahlen Sie das gewiinschte
Objekt aus diesem Fenster aus und ziehen es mit gedrickter linker Maustaste auf die gewiinschte
Position innerhalb des Entwurfsfensters und lassen die Maustaste los (Drag&Drop). Das Objekt
lasst sich nur an eine freie Stelle positionieren, ob das Objekt an eine Stelle gesetzt werden kann,
sehen Sie an der Form des Mauszeigers.

Eine weitere Mdoglichkeit ein Objekt auszuwahlen ist ein Doppelklick auf das Objekt oder das
Anklicken des Knopfes [Ubertragen]. Auf diese Weise ausgewéihlte Objekte werden in der linken
oberen Ecke des Entwurfsfensters platziert — von dort missen Sie diese an die gewtinschte
Position bringen.

Um die Position eines Objektes zu verandern, gehen Sie mit der Maus auf das Objekt ( als
Mauszeiger erscheint eine Hand), driicken die linke Maustaste und ziehen das Objekt an die
gewlnschte Stelle.

Wenn der Mauszeiger sich nicht Gber einem Objekt befindet und die rechte Maustaste betéatigt
wird, wird ein Popup-Meni aufgerufen, mit dem markierte Objekte behandelt werden kénnen.
Objekte werden markiert durch Driicken der STRG-Taste und gleichzeitigem Driicken der linken
Maustaste, wenn der Mauszeiger sich in einem Objekt befindet, oder wenn die linke obere Ecke
des Objekts im Markierungsrechteck liegt. Das Markierungsrechteck wird erzeugt, indem der
Mauszeiger bei gedriickter linker Maustaste von links oben nach rechts unten gezogen wird.
Nach der Markierung der Objekte kann mit dem Popup-Menu die gewiinschte Aktion fir die
markierten Objekte ausgewahlt werden. Die Markierung bleibt erhalten, bis sie mit dem Menipunkt
Markierung entfernen zuriickgesetzt wird. Dieser Menlpunkt setzt auch den aktuellen
Positionierungs-Modus zurlck.

Um Objekte gruppenweise auszurichten oder zu positionieren, markieren Sie diese indem Sie die
STRG-Taste driicken und mit er Maus anklicken, oder die linke Maustaste ausserhalb eines
Objektes driicken und mit gedriickter Maustaste ein Rechteck ziehen, das die linke obere Ecke der
zu markierenden Objekte einschliesst.

Alles markieren markiert alle Objekte im Entwurfsfenster.

Ausrichtung vertikal bedeutet, dass die markierten Objekte bei Betatigung der linken Maustaste
auf die aktuelle vertikale Position (x-Position) des Mauszeigers gesetzt werden.

Ausrichtung horizontal bedeutet, dass die markierten Objekte bei Betatigung der linken
Maustaste auf die aktuelle horizontale Position (y-Position) des Mauszeigers gesetzt werden.
Gleiche Breite bedeutet, dass alle markierten Objekte auf die Breite des breitesten markierten
Objekts gebracht werden.

Gleiche Hohe bedeutet, dass alle markierten Objekte auf die Hohe des hochsten markierten
Objekts gebracht werden.

Verschieben verschiebt alle markierten Objekte synchron zum Mauszeiger, wenn dieser sich nicht




in einem Objekt befindet und der linke Mausknopf gedriickt wird.

Die jeweilig aktivierte Aktion wird durch den Mauszeiger dargestellt, wenn dieser sich nicht auf
einem Objekt befindet.

Diese Mdaglichkeiten der Positions- und Grdssenmanipulation sind hilfreich bei der Positionierung
vieler Objektrahmen oder Textrahmen in einer Ansicht, wenn kein Hintergrundbild angegeben wurde.




1.21. Fenster Makro-Anweisungen erstellen

Fenster Makro-Anweisungen erstellen

In diesem Fenster werden die Anweisungen fir Makros mentgefuhrt erstellt.

Dieses Fenster ist in der Standard-Version und in der Studio-Version vorhanden.

In diesem Fenster kdnnen die erweiterten Anweisungen und Funktionen der Studio-Version nicht
erstellt oder bearbeitet werden.

Wenn Sie einen Aktor schalten wollen, wahlen Sie diesen aus dem Auswahlfenster Objekt
schalten/steuern aus. Je nach Typ 6ffnet sich ein Fenster in dem Sie den gewiinschten Zustand fur
das Objekt angeben kénnen.

Wenn Schaltmodule eingeschaltet werden, kann die Einschaltdauer angegeben werden.

Mit dem Auswabhlfenster Anweisungen kénnen Anweisungen erstellt werden, die nicht das direkte
Schalten von Empfangern betreffen.

Mit dem Knopf [wenn-Bedingung] wird ein Fenster gedffnet, mit dem Sie einen wenn-Block
erstellen kdnnen. Anweisungen in einem wenn-Block werden nur ausgefiihrt wenn die Bedingung in
der wenn-Zeile wahr ist.

Diese Anweisung ermdglicht komplexe logische Verknlpfungen aller Objekte.

Bitte beachten Sie folgende Hinweise:

Besonderheiten bei Dimmern

Bedenken Sie bei allen Zeitangaben:

Zeitbearbeitungen erfolgen im 5-Sekunden-Rhythmus, bei Zeitangaben missen die Sekunden
immer durch 5 teilbar sein (xx:xx:00, xx:xx:05, xx:xx:10 ... xx:xx:55).




1.21.1. Makro-Anweisungen

Makro-Anweisungen

warten
Mit dieser Anweisung kann das Makro an der Stelle der Anweisung fir die angegebene Zeit
angehalten werden.

Audio-Datei abspielen
Mit dieser Anweisung kann eine beliebige Wave-Datei abgespielt werden. Die Datei kann in einem
Datei-Auswabhlfenster ausgewahlt werden.

Makro aufrufen
Mit dieser Anweisung wird innerhalb der Ausfihrung des aktuellen Makros ein anderes Makro
ausgefihrt.

Makro starten
Mit dieser Anweisung wird innerhalb der Ausfiihrung des aktuellen Makros ein anderes Makro
gestartet. Die Ausflihrung beginnt erst nach der Beendigung des aktuellen Makros.

Windows-Programm starten
Mit dieser Anweisung kdnnen Sie aus einem Makro heraus ein beliebiges Windows-Programm
starten. Das Programm kann mit einem Dateiauswahlfenster ausgewahlt werden.




1.21.1.1. warten

Anweisung warten

Mit dieser Anweisung kann das Makro an der Stelle der Anweisung fir die angegebene Zeit
angehalten werden.

Diese Anweisung hat keine Auswirkungen auf andere Makros oder Funktionen.

Wenn das Makro innerhalb der Wartezeit erneut aufgerufen wird (nach Zeit, durch
Tasterbetéatigung oder durch ein anderes Makro) wird die alte Ausfiihrung (und damit auch die

W arte-Anweisung) abgebrochen, die Ausfiihrung des Makros wird mit der ersten Zeile des Makros

neu gestartet.



1.21.1.2. Audio-Datei abspielen

Anweisung Audio-Datei abspielen

Mit dieser Anweisung kann eine beliebige Wave-Datei im Visualisierungsprogramm VisuWin
abgespielt werden. Die Datei kann in einem Datei-Auswahlfenster ausgewahlt werden.

Diese Option dient dazu aktuelle Informationen und gegebenenfalls akustische Warnungen
auszugeben.

Wenn eine solche Anweisung ausgefiihrt wird, so beginnt die Ausgabe sofort, eine eventuell noch
aktive Ausgabe einer anderen Wave-Datei wird abgebrochen.

Damit ist sichergestellt, dass aktuelle Meldungen und eventuell wichtige Warnhinweise ohne
Verzodgerungen direkt ausgegeben werden!

Bitte beachten Sie:

Wenn Sie diesen Befehl mehrmals direkt hintereinander verwenden, werden Sie nur die letzte Datei
horen, da die vorigen durch die jeweils nachste Anweisung unterbrochen werden.

Wenn Sie mehrere Dateien hintereinander ausgeben wollen, miissen Sie zwischen den Dateien
warte-Anweisungen mit entsprechender Wartezeit einfiigen.




1.21.1.3. Makro aufrufen

Anweisung Makro aufrufen

Diese Anweisung fiihrt ein Makro direkt aus, achten Sie unbedingt darauf, dass dadurch
mehrmaligen verschachtelten Aufruf von Makros ein Makro nicht nochmals aufgerufen wird,
dadurch wirde eine Endlosschleife entstehen, die alles blockiert und letztlich zum Abbruch des
aktuellen Makros aufgrund einer Zeitliberschreitung fiihrt.

Das aufrufende Makro setzt seine Ausfiihrung in der Zeile hinter dem Aufruf fort, wenn das
aufgerufene Makro beendet wird.

Bitte beachten Sie dabei:

Wenn in dem aufgerufenen Makro eine warte-Anweisung steht, wird in dem Moment in das
aufrufende Makro zurlickgesprungen, in dem die warte-Anweisung beginnt, die Verarbeitung des
aufrufenden Makros wird fortgesetzt. Das aufgerufene Makro bleibt auch aktiv, dort wird die
Ausfihrung nach Ablauf der Wartezeit wieder fortgesetzt.



1.21.1.4. Makro starten

Anweisung Makro starten

Mit dieser Anweisung wird innerhalb der Ausfihrung des aktuellen Makros ein anderes Makro zur
Ausfiihrung vorbereitet, jedoch nicht direkt ausgefiihrt. Die Ausfiihrung beginnt erst nach
Beendigung des aktuellen Makros.

Die Anweisung bewirkt, dass das zu startende Makro in eine Ausfiihrungswarteschlange gestellt
wird. Es kdnnen mehrere Makros gleichzeitig in dieser Warteschlange stehen, es wird immer das
Makro als nachstes ausgefiihrt, das am langsten in der Warteschlange steht (FIFO-Prinzip).
Diese Anweisung hat einige Vorteile gegentiber der Anweisung Makro aufrufen und sollte - wenn
der gleiche Zweck erfillt wird — anstelle der Anweisung Makro aufrufen benutzt werden.



1.21.1.5. Windows-Programm starten

Anweisung Windows-Programm starten

Mit dieser Anweisung koénnen beliebige Windows-Programme gestartet werden.

Das Programm kann mit einem Dateiauswahlfenster ausgewahlt werden.

Das angegebene Windowsprogramm wird aus dem dem Visualisierungsprogramm VisuWin
gestartet, dieses muss dazu aktiv sein.



1.22. Die Programmierung des Systems

Die Programmierung des Systems

Die Programmiersprache des Systems ist leicht zu erlernen und zur effektiven Programmierung des
speziellen Anwendungsbereichs dieses Systems entwickelt. Diese Sprache ermdglicht es jedem
Anwender ohne spezielle Programmierkenntnisse komplexe Steuerungsfunktionen zu realisieren.
Fir jedes Objekt kann ein Makro erstellt werden, welches durch die Anderung von Zustanden bzw.
Werten die mit den Objekten verbundenen Aktoren steuert. Zustande und Werte von Objekten und
Variablen sowie Zeiten kdnnen mit vielfaltigen Bedingungen abgefragt und durch Zuweisungen
verandert werden.

Anstelle der in der Beschreibung der einzelnen Anweisungen verwendeten Syntax kann auch die
bei der automatischen Erstellung von Makro-Anweisungen verwendete Syntax verwendet werden.

In jeder Zeile eines Programms darf nur eine Anweisung stehen, Kommentarzeilen miissen mit 2
Schragstrichen(//) beginnen, diese werden dann bei der Generierung des Codes ignoriert.

In den Beispielen sind Programmanweisungen teilweise eingerickt, dies ist nicht erforderlich, aber
aufgrund besserer Ubersichtlichkeit empfehlenswert.

Ein wichtiger Hinweis:

Bitte denken Sie daran lhre Programm-Dateien (Endung SPG) vor Anderungen zu sichern. Das
kann mit dem MenUpunkt Projekt->Schnellsicherung passieren, oder indem Sie das Projekt unter
einem anderen Namen speichern. Der Projektname sollte allerdings nach Anderungen im Projekt
nicht geéndert werden, da der Projektname auch in den Apps verwendet wird und ein geanderter
Projektname dazu fuhrt, dass die Definitionen und Konfigurationen in den Apps unter einem neuen
Projektnamen nicht mehr benutzt werden. Anderungen kénnen nicht riickgangig gemacht werden,
wenn diese sich als fehlerhaft herausstellen, oder beim Speichern bzw. Beenden des Programms
ein Fehler auftritt kann das vorhandene funktionierende Programm verloren sein. Bei jedem
Speichern wird automatisch eine Sicherheitskopie der SPG-Datei mit der Endung "SPB" erstellt,
diese wird bei jedem erneuten Speichern wieder tiberschrieben, wenn also ein fehlerhaftes
Programm zweimal abgespeichert wird, ist das Original verloren. Grundsétzlich sollten unbedingt
auch Sicherungskopien der SPG-Datei auf einem separaten Datentrager gespeichert werden, so
dass diese im Falle eines Festplattendefekts nicht verloren geht.

Wenn wahrend der Code-Erstellung Fehler auftreten, wird das fehlerhafte Objektprogramm mit
einer entsprechenden Fehlermeldung angezeigt. Die fehlerhafte Zeile wird soweit méglich markiert,
hier kann es jedoch zu Verschiebungen kommen, da Fehler im Quell-Code nicht immer einer Zeile
zugeordnet werden kénnen. Wenn in der markierten Zeile kein Fehler erkennbar ist, missen die
vorangegangenen Zeilen gepruft werden.

Anweisungsteile, die bei der Erklarung der Syntax in < spitzen Klammern > stehen sind optional
und kénnen weggelassen werden.

Die Uhrzeit wird nicht jede Sekunde, sondern alle 5 Sekunden aktualisiert. Bei Zeitvergleichen ist
also zu beachten, das die Sekunden immer durch 5 teilbar sein miissen.

Wenn Schaltmodule eingeschaltet werden, kann die Einschaltdauer angegeben werden.
Grundsatzlich kann man zwischen Anweisungen und Funktionen einer Programmiersprache
unterscheiden.

Anweisungen beschreiben in der Programmzeile was getan werden soll.

Funktionen liefern z.B. fiir eine Zuweisung oder eine Bedingungsabfrage Werte zurtck.

Bitte beachten Sie folgende Hinweise:

Besonderheiten bei Dimmern




1.22.1. Makros

Makros

Makros sind Programme, die der Benutzer erstellen kann um die individuellen
Anwendungsfunktionen seines Systems zu programmieren.

Jedes Objekt eines Moduls kann ein Makro beinhalten. Es kénnen auch Objekte ohne
Hardwarebezug (virtuelle Objekte) erstellt werden, fur die ein Makro geschrieben wird.

Makros kénnen durch Empfang vom Sensor eines Objekts, durch eine Anderung des Objektwerts
oder in bestimmten Zeitintervallen aktiviert werden.

Welche Option der Ausfuihrungsaktivierung benutzt werden soll, wird auf der Seite Makro der
Objektdefinitionen festgelegt.

Makros kénnen in bestimmten Zeitintervallen, durch den Empfang vom zugeordneten
Hardwaresensor, durch Aufruf aus anderen Makros oder durch Bedienung Uber eine Visualisierung
aktiviert werden.

In einem Makro kann die Funktion SELBST verwendet werden, um das aktuelle Objekt, das das
Makro beinhaltet zu benutzen.

Beispiel um eine Beleuchtung immer nach maximal einer Stunde auszuschalten in einem Makro,
das im Zeitintervall von 1 Minute aktiviert wird:

wenn SELBST ei ngeschaltet und Schal t dauer (SELBST) > "01: 00: 00" dann
SELBST ausschal t en
endewenn

Es gibt zwei spezielle Makrotypen, die jeweils beim Start und bei der Beendigung der ExecEngine
ausgefihrt werden.

Makros, deren Namen mit "INIT_" beginnen werden beim Start der ExecEngine vor allen anderen
Makros ausgefiihrt.

Makros deren Namen mit "END_" beginnen werden beim Beenden der ExecEngine ausgefuhrt. Das
geschieht allerdings nur wenn die ExecEngine "normal" beendet wird, d.h. durch Compilieren und
Ubertragen eines Projekts oder durch das Kontrollprogramm ExecEngineWin.

Da das Starten der END-Makros erst nach Beendigung der Makro-Ausfuhrungssteuerung beginnt,
dirfen in END-Makros keine WARTE-Anweisungnen verwendet werden. Bei Ausfiihrung einer
WARTE-Anweisung wird das End-Makro endgiltig beendet, da es nach Ablauf der Wartzezeit nicht
mehr durch die Ausfihrungssteuerung aktiviert werden kann. Das gilt nicht wenn das End-Makro im
normalen Betrieb z.B. von einem anderen Makro aufgerufen wird.

Weiterhin dirfen in einem END-Makro keine Aktionen gestartet werden, die im Hintergrund
ablaufen, wie das Versenden von Mails oder ein http-Request mit GETSITE. Diese
Hintergrundaktivitdten kénnen dann eventuell nicht mehr komplett ausgefiihrt werden weil das
Programm sich vorher beendet.

Die END-Makros werden nicht ausgefihrt wenn die ExecEngine nicht Giber ExecEngineWin oder
die Ubetragung einer Ausfiihrungsdatei beendet wird, also z.B. durch einen Neustart der Zentrale,
einen Betriebssystembefehl in der Konsole oder W ebserverfunktionen.

Kommentare und Bemerkungen in Makros beginnen mit zwei Schragstrichen //, diese kbnnen am
Anfang einer Zeile oder auch hinter einer Anweisung benutzt werden.

Beispiel:

/I jetzt folgt die Berechnung

DWertl:=(a + b) / 2 // Durchschnittswert

Ublicherweise sind Makros nicht langer als 0,1 bis 0,2 Sekunden aktiv. Bei sehr langen Makros,
die mehr machen als nur einige Aktoren zu schalten und mehrere hundert Zeilen haben kann die
Ausfiihrungszeit aber auch deutlich langer sein. Das sollte méglichst vermieden werden um die
Reaktionszeiten zum Schalten von Aktoren bei der Bedienung nicht zu hoch werden zu lassen.



Daher wird wéhrend der Ausfuhrung Gberprift, ob ein Makro aussergewohnlich lange lauft und in
dem Fall ein Eintrag in das Systemlog geschrieben. Das passiert standardmassig wenn ein Makro
langer als 2 Sekunden aktiv ist. Dann sollte das Makro ggfs. entsprechend verandert werden bzw.
die Funktionen auf mehrere Makros aufgeteilt werden. Falls das nicht gewunscht ist, kann die
Standardzeit bei der eine solche Warnung geschrieben wird verandert werden.

Dazu wird ein Objekt des Typs Zahl mit dem Namen SCRIPTTIMEOUT erstellt und mit einem
Startwert versehen, der die maximale Zeit in Sekunden angibt, die ein Makro aktiv sein darf bevor
eine Meldung in das Systemlog geschrieben wird.



1.22.2. Variablen

Variablen

Variablen dienen der Zwischenspeicherung von Werten. Variablen werden wie die
Objektprogramme auf der Seite Programmierung der Objektdefinition definiert. Einer Variablen
kann im Objektprogramm ein Wert zugewiesen werden. Dieser Wert kann der Inhalt einer anderen
Variablen, ein Objektzustand oder eine Konstante sein. Die in einem Objektprogramm definierten
Variablen kdnnen von allen anderen Objektprogrammen benutzt werden, wenn der Name des
Objekts, in dem die Variable definiert wurde der Variablen getrennt durch einen Punkt vorangestellt
wird.

Der Name einer Variablen kann die Buchstaben A-z, Ziffern und den Unterstrich beinhalten. Er
muss mit einem Buchstaben beginnen, landesspezifische Buchstaben und Sonderzeichen sind
nicht erlaubt (Beispiel: Var_99).

Fur jede Variable muss ein Typ festgelegt werden. Es kénnen die gleiche Typen wie fiir Objekte
verwendet werden. Zusatzlich zu diesen Typen koénnen fir Variablen auch Zeittypen (Uhrzeit,
Datum) benutzt werden.

Bei Zuweisungen zwischen nicht gleichen Typen erfolgt die Zuweisung entsprechend der
Reihenfolge der fur diesen Typ definierten Zustdnde, unabhéngig von der Bezeichnung des
Zustands. Intern werden Zustande als Zahl entsprechend der Reihenfolge in der Definition des
Typs behandelt. Bei Zuweisungen wird diese Zahl zugewiesen.

Es gibt eine vordefinierte Variable des Typs Uhrzeit fir jedes Objekt. Der Name der Variablen ist
CT (fur ChangeTime). In dieser Variablen wird die jeweils letzte Anderungszeit eines Objekts
gespeichert. Mit der Funktion STOPPUHR (Objektname.CT) kann ermittelt werden wie lange ein
Objekt sich in seinem aktuellen Zustand befindet. Die aktuelle Schaltdauer eines Objekts kann
auch mit der Funktion SCHALTDAUER(Objektname) ermittelt werden.

Bitte beachten Sie:

Wenn Sie eine Variable vom Typ Zahl definieren, gibt es zwei unterschiedliche Typen von Zahlen:
Zahlen mit Komma (Gleitkommazahlen) und Zahlen ohne Komma. Von welchem Typ die Zahl ist,
wird durch den Startwert festgelegt. Wird als Startwert eine Zahl mit Komma angegeben (z.B. 1,0)
so wird die Variable als Zahl mit Kommastellen behandelt, andernfalls als Zahl ohne Kommastelle.
Als Dezimaltrennzeichen kann anstelle eines Kommas auch ein Punkt (amerikanische Schreibweise
fur Gleitkommazahlen) verwendet werden.

Es macht bei Rechenoperationen und Zuweisungen einen grossen Unterschied wie eine Zahl
definiert ist. Wenn einer Zahl ohne Kommastellen eine Zahl mit Kommastellen zugewiesen wird,
werden die Kommastellen einfach abgeschnitten.

Wenn eine Rechenoperation nicht das gewtinschte Ergebnis liefert, prifen Sie wie die in der
Anweisung verwendeten Zahlen definiert sind.

Es gibt vordefinierte Variablen, die verwendet werden kénnen. Jedes Objekt hat beispielsweise eine
Variable vom Typ Zeit mit dem Namen CT, in der die letzte Schaltzeit des Objekt abgespeichert ist.
Um also die aktuelle Schaltdauer eines Objekts zu ermitteln kann man folgende Anweisung
verwenden:

Anzeige:=Schaltdauer(Lampe.CT)

Ein Beispiel zur Verwendung von Variablen :

Die minimal und maximal-Temperatur sollen jede Stunde auf einer Anzeige ausgegeben werden.

Im Objektprogramm des Objekts TempW G sind die Variablen MIN und MAX als Zahl definiert.

Das Makro des Objekts TempWG:

wenn TempWG > MAX dann
MAX:=TempW G

endewenn

wenn TempWG < MIN dann
MIN:=TempWG

endewenn

Das Makro des Objekts Anzeige, das zu jeder vollen Stunde aktiviert wird:



Anzeige:="Min: "+TempW G.MIN+" Max: "+TempW G.MAX

Die maximale Lange einer Variablen vom Typ Zeichen ist 16000 Zeichen, fur andere Zentralen
32000 Zeichen, was darlber hinausgeht wird abgeschnitten.



1.22.3. Zuweisungen

Zuweisungen

Zustande bzw. Werte von Objekten oder Variablen kénnen durch Zuweisungen geandert werden.
Die grundsétzliche Form einer Zuweisung im Programm ist

Ziel := Quelle

wobei Ziel ein Objekt oder eine Variable sein kann. Quelle kann ein Objekt, eine Variable oder eine
Konstante sein kann.

Bei Zuweisungen von Werten unterschiedlichen Typs wird soweit moglich automatisch eine
Konvertierung entsprechend des Typs des Ziels vorgenommen, d.h. das Ergebnis hat den
Typ der Zielvariable-

Wenn die Zielvariable z.B. eine Uhrzeit ist und es werden zwei Zeichen-Variablen mit Werten im
Zeitformat addiert ist das Ergebnis die Summe der Zeiten, ist die Zielvariable aber eine
Zeichenvariable werden nur die Texte aneinandergehéangt.

Beispiele
Zei chenVari abl el : = "14: 00: 00"
Zeitvariablel := "03:10: 00"

Bei einer Zeichenvariablen als Zielvariable:
Zei chenvari abl eX : = Zei chenVari abl el + Zeitvari abl el istdas Ergebnis
"14:00:0003:10:00"

Bei einer Variable vom Typ Uhrzeit als Zielvariable:
Zeitvari abl eX : = Zei chenVari abl el + Zeitvariabl el ist das Ergebnis "17:10:00"

Bitte beachten Sie, dass Zahlen mit bzw. ohne Kommastellen intern in unterschiedlichen Formaten
dargestellt werden und es daher zu Problemen kommen kann wenn diese unterschiedlichen
Zahlentypen einander zugewiesen werden. Bei Zuweisungen von Konstanten an Zahlenvariablen mit
Nachkommastellen sollte die Konstante immer ein Komma beinhalten damit diese als
Gleitkommazahl gespeichert wird, dabei kdnnen hinter dem Komma naturlich auch eine Null stehen.
Es wird zwar bei der Ausfiihrung versucht solche Probleme automatisch auszuschalten, wenn
bestimmte Grossen Uberschritten werden funktioniert das aber nicht mehr (wenn eine Integer-Zahl
grosser als 2147483647 einer Gleitkommavariablen zugewiesen wird, wird diese Zahl als negative
Zahl interpretiert).

Bei Zuweisungen zwischen nicht gleichen selbstdefinierten Typen erfolgt die Zuweisung
entsprechend der Reihenfolge der fur diesen Typ definierten Zusténde, unabhangig von der
Bezeichnung des Zustands. Zum Beispiel muss bei der Definition neuer Typen mit den Zustanden
AUS/AN darauf geachtet werden, dass der Zustand AUS immer zuerst definiert wird, damit bei
Zuweisung an andere AUS/AN-Objekte der richtige Zustand tUbertragen wird.

Bei der Zuweisung von Zustanden kdnnen die Zustandstexte in Hochkomma oder der Index eines Zustands
verwendet werden, wobei der erste Zustand den Index O hat. Bei Verwendung von Zustandstexten muss das
Wort exakt so geschrieben werden wie der definierte Zustand in der Typdefinition, auch
Gross/Kleinschreibung muss bertcksichtigt werden.

Wenn eine Lampe also den Objektytp Licht mit den Zustdnden "aus" und "an" hat kann folgende Anweisung
zum Ausschalten verwendet werden:

Lampe: =" aus"

oder auch

Lanpe: =0

Fir bestimmte Objektypen kénnen auch umgangssprachliche Begriffe als Schliisselwdrter
verwendet werden.

Bei der Verwendung von Schliisselwdrtern wie einschalten bei Zuweisungen oder ausgeschaltet in
wenn-Bedingungen ist es erforderlich, dass AUS immer als erster Zustand definiert wird, da intern
mit der numerischen Reihenfolge der Zustande gearbeitet wird. Durch diese Verfahrensweise ist es
moglich, auch Zuweisungen zwischen Typen mit unterschiedlicher Bezeichnung fiir gleiche
Zustande durchfiihren zu kdnnen. Bei der Definition der Zustande von Fenstern und Tiren muss
offen als erster Zustand und zu als zweiter Zustand definiert werden, damit die entsprechenden



Schlisselwdrter bei Zuweisungen und Bedingungen benutzt werden kénnen.
Beispiele fiir Zuweisungen:

LichtBad:=SchalterBad

hat die gleiche Wirkung wie

LichtBad wie SchalterBad

Gartenlicht einschalten
hat die gleiche Wirkung wie
GartenLicht:=1

Wird einem Objekt ein Zustand als Text zugewiesen, so muss dieser in Hochkommas gesetzt
werden und genau der Schreibweise der Typdefinition entsprechen, auch Gross/Kleinschreibung
muss beriicksichtigt werden.

Beispiel:

Anstatt

Gartenlicht einschalten

kénnte man auch die Anweisung

Gartenlicht:="an"

verwenden, das Wort an muss genau wie in der Typdefinition geschrieben sein und in Hochkommas
gesetzt werden.

Eine besondere Anweisung zum Einschalten Schaltaktoren ist die Anweisung

Objekt einschalten flr Zeitdauer
als Zeitdauer kann die Zeit in Hochkommas oder als Variable angegeben werden.
Beispiel:

Stehlampe einschalten fur "00:30:00"
oder

Dauer1:="00:10:00"
Gartenlicht einschalten fir Dauerl

wobei Dauerl eine Variable vom Typ Uhr oder Zeichen sein muss.
Ein weiteres wichtiges Schlisselwort ist ausschalten um einen Schaltaktor auszusachelten.

Die Art der Rechenoperation bei Zuweisungen wird durch den Typ der Zielvariablen bestimmt.
Wenn der Zieltyp vom Typ Zeichen ist, werden die Zeichen in der Zuweisung als Zeichenkette
aneinander gereiht.

Wenn die Zielvariable vom Typ Zahl ist, wird eine normale Rechenoperation vorgenommen falls dies
mit den angegebenen Operanden und Operatoren moéglich ist, dabei kdnnen auch Klammenr
gemass den Ublichen Rechenregeln verwendet werden.

Rechenfunktionen fiir Zahlen

Es konnen die vier Grunrechenarten benutzt werden und die Modulo-Operation. Der Operator fir die
Modulo-Operation ist das Prozentzeichen %. Das Ergebnis der Modulo-Operation ist der
ganzzahlige Rest einer Division, wenn einer der Operanden eine Zahl mit Nachkommastellen ist
werden diese abgeschnitten.

W eiterhin werden folgende mathematischen Funktionen unterstitzt:

LN = natdrlicher Logarithmus

EXP = Exponentialfunktion (Umkehrfunktion von LN)

LOG = dekadischer Logarithums (zur Basis 10)

SIN = Sinus
ASIN = Arcus Sinus
COS = Cosinus

ACOS = Arcus Cosinus
TAN = Tangens

ATAN = Arcus Tangens
SQRT = Quadratwurzel
ABS = Absolutwert

Beispiel:



Durchschnitt:=Summe / Anzahl
Varl:=Wertl * (Wert2 + Wert3)
QW:=SQRT(Varl)

Bitte unbedingt beachten:
Innerhalb der Klammer einer Funktion durfen keine Rechenoperatioenn stehen, nur eine Konstante
oder eine Variable.

Rechenfunktion bei Zuweisungen von Uhrzeiten

Uhrzeiten kénnen mit Hilfe der Operatoren + und - addiert bzw. subtrahiert werden.

Dabei ist unbedingt zu beachten, dass sie Zielvariable den Typ Uhrzeit haben muss, siehe auch
Erlauterung oben im zweiten Abschnitt.

Beispiel:
AktuelleWeckzeit:=Weckzeit + "00:30:00"

Anstatt von Uhrzeiten in Hochkommas kann auch die Zeit in Sekunden angegeben werden.

Diese Anweisung addiert 2 Minuten zu einer Uhrzeit:
ZeitLichtl:=ZeitLichtl + 120

Rechenfunktion bei Zuweisungen von Datumswerten

Es ist auch moglich ein Datum durch eine Rechenoperation zu ermitteln.
Dabei ist zu beachten, dass die Zielvariable den Typ Datum haben muss.
Das Datum 11 Tage nach dem aktuellen Tag kann man z.B. einfach ermitteln mit der Anweisung:

Zukunft:=Datum+11
wobei die Zielvariable Zukunft vom Typ Datum sein muss damit die Berechnung korrekt erfolgt.

Verknipfungsfunktion bei Zuweisungen von Texten

Mit Hilfe von Zuweisungen kdnnen zwei oder mehr Zeichenketten verbunden werden. Wenn in der
Anweisung Operanden eines anderen Typs als Zeichenkette benutzt wird, werden diese soweit
moglich automatisch konvertiert.

Beispiel:

AnzeigeKueche:="Garage ist "+Garagentor

Wenn das Objekt Garagentor die Typen auf und zuhat, und das Garagentor auf ist erscheint in der
Anzeige "Garage ist auf".

AnzeigeBad:=Uhrzeit+" Uhr"

Der Text in der Anzeige sieht dann so aus: 22:30:00 Uhr

Bitte beachten:

Wenn das Ziel der Wert oder Zustand eines Hardwaregerats ist, muss der zugewiesene Wert im
Wertebereich und Format sein, der fir das Hardwaregerat gultig ist. Dies zu prufen liegt in der
Verantwortung des Benutzers, da eine solche Prifung weder im Editor noch im Compiler
vorgenommen werden kann weil die Werte vom jeweiligen Gerat und bei demselben Gerét teilweise
von der im Gerat installierten Firmware abhangig sein kann.



1.22.4. Bedingungen

Bedingungen

Im Folgenden werden die Formen der Bedingungen in wenn-Anweisungen beschrieben, nicht die

Wenn-Anweisung selber.

Details zu dieser Anweisung finden Sie im Kapitel wenn-Anweisungen.

In wenn-Anweisungen wird aufgrund von Bedingungen entschieden welche weiteren Anweisungen
ausgefihrt werden. Eine Bedingung ist entweder WAHR oder FALSCH. Bedingungen kdénnen mit
UND bzw. ODER verknipft werden.

Bedingungen sind folgendermafien aufgebaut:

wenn Operandl Vergleichsoperator Operand2

Beispiel:

wenn Temperatur kleiner 21,5

Wenn die Operanden unterschiedlichen Typs sind, findet soweit moglich eine automatische

Konvertierung statt. Dazu ist es erforderlich, dass das in der Bedingungs abgefragte Objekt bzw. die
Variable immer Operandl in der Vergleichsabfrage ist, wie es der Ublichen Logik einer Abfrage

entspricht. So kann der Operand2 dann auf den passenden Typ konvertiert werden wenn

unterschiedliche Typen verglichen werden sollen.

Wenn einer der Operanden eine Konstante ist muss diese immer Operand2 sein damit eine Konvertierung
auf den Typ des abzufragenden Objekts/Variablen durchgefiihrt werden kann.

Beispiel einer Uhrzeitabfrage:
Richtig: wenn Uhrzeit = "15:15:00" dann
Falsch: wenn "15:15:00" = Uhrzeit dann

Standard-Vergleichsoperatoren
= oder gleich

<> oder ungleich

< oder kleiner

> oder groesser

<= (kleiner oder gleich)

>= (grésser oder gleich)

Vergleichsbedingungen

Bei Vergleichen von Zustanden kénnen die Zustandstexte in Hochkomma oder der Index eines Zustands
verwendet werden, wobei der erste Zustand den Index 0 hat.

Die Abfrage ob eine Lampe ausgeschaltet ist kann also mit der Anweisung

wenn Lanpe = "aus" dann

oder auch

wenn Lanmpe = 0 dann

durchgefuhrt werden.

Schliisselwoérter in Vergleichsbedingungen

Bei Vergleichen kénnen fir bestimmte Objekttypen auch Schllisselwdrter benutzt werden.
wenn Lanpe ei ngeschalt et

hat die gleiche Wirkung wie
wenn Lanpe = "an"

bzw.
wenn Lanpe =1

wenn Lanpe ausgeschal t et
hat die gleiche Wirkung wie
wenn Lanpe = "aus"

bzw.

wenn Lanpe = 0



weitere besondere Schliisselwdrter fir Bedingungen sind

GEOFFNET und GESCHLOSSEN fiir Tir/Fensterkontakte (nicht fiir Rollladen, Jalousien,
KeyMatic, Winmatic !),

also z.B.:

wenn Fenster geoeffnet dann

Um bei einer Fernbedienungstaste festzustellen ob diese kurz oder lang gedriickt wurde kann z.B.
folgende Abfrage verwendet werden:

VENN FBWhnenTaste2 = "l ang" dann
St ehl anpe ei nschal ten

SONST
St ehl anpe ausschal ten

ENDEVEENN

Zeit-Vergleiche

Bei Zeitvergleichen ist zu beachten, dass die Uhrzeit im 5-Sekunden-Takt aktualisiert wird, die
Sekunden der Uhrzeit bei der Priifung auf Zeitgleichheit also immer durch 5 teilbar sein missen.
Wenn Uhrzeitvergleiche verwendet werden, muss sichergestellt sein, dass das Makro zu dem
Zeitpunkt zu dem die Bedingung zutrifft kbnnte auch ausgefiihrt wird. Wenn also die Vergleichszeit
volle Minuten hat, muss das Zeitintervall fir das Makro mindestens auf 1 x in der Minute gesetzt
sein, wenn es eine durch 5 Sekunden teilbare Uhrzeit ist muss das Ausfuhrungsintervall auf 5
Sekunden gesetzt werden.

wenn Uhrzeit = "HH:MM:SS" .....

bei dieser Bedingung ist zu beachten, dass die Uhrzeit in Hochkommas gesetzt wird. Weiterhin
mussen die Sekunden durch 5 teilbar sein, da die Bedingung sonst nie zutrifft.

wenn Datum ="TT.MM.JJJJ"

bei dieser Bedingung ist zu beachten, dass das Datum in Hochkommas gesetzt wird und das Jahr
vollstandig, also 4-stellig mit Jahrtausend angegeben werden muss.

wenn Wochentag = "Wochentag"

Priifung auf einen Wochentag. Der Wochentag wird in Hochkommas gesetzt und muss mit einem
Grol3buchstaben und nachfolgenden Kleinbuchstaben geschrieben werden.
Beispiel : wenn Wochentag = "Freitag" dann

wenn Monat Vergleichsoperator Zahl
Beispiel :
wenn Monat groesser 4 und Monat kleiner 10 dann

bewirkt, dass die folgenden Anweisungen nur zwischen Mai und September ausgefiihrt werden.
Vergleichsoperator =* fiir Vergleiche mit Jokerzeichen

Beim Vergleich von Uhrzeit und Datum mit einer Konstanten kénnen auch Jokerzeichen verwendet
werden. Als Vergleichsoperator muss dann =* verwendet werden. Operand2 muss eine Konstante in
Hochkommas sein.

Beispiele:

Um Anweisungen jede volle und halbe Stunde auszufuhren:

wenn Uhrzeit =* "**:00:00" oder Uhrzeit =* "**:30:00" dann

Um Anweisungen immer am Ersten eines Monats auszufiihren:

wenn Datum =* "01.** ****" dann

Bedingung fiir Bereiche
Mit diesem besonderen Bedingungstyp ist es mdglich z.B. Aktionen nur innerhalb bestimmter




Bereiche und Zeitraume auszufiihren.

wenn Prufwert zwischen Startwert und Endwert dann

Beispiele fiir Zeitraume:
wenn Uhrzeit/Datum zwischen "Zeitkonstante" und "Zeitkonstante" dann
wenn Uhrzeit zwischen "23:00:00" und "05:00:00" dann

wenn Monat zwischen 5 und 9 dann
ist wahr von Mai bis September

wenn Monat zwischen 10 und 4 dann
ist wahr von Oktober bis April

wenn Monat zwischen 6 und 6 dann
ist nur im Juni wahr

Dieser Bedingungstyp kann nicht nur flr Zeitrdume, sondern grundsétzlich fir alle Werte benutzt
werden.

wenn Temperatur zwischen 18,0 und 21,0 dann
ist von 18,0 bis 21,0 Grad wahr

Bitte beachten - grundsatzlich gilt:

wenn der Startwert kleiner ist als der Endwert ist die Bedingung wahr wenn der Prufwert im zu
prifenden Bereich liegt, also auch wenn er gleich mit dem Start- oder Endwert ist.

wenn der Startwert grosser ist als der Endwert ist die Bedingung wahr wenn der Prifwert nicht
zwischen Startwert und Endwert liegt.

Diese Verfahrensweise bietet die grosste Flexibilitdt und ergibt auch bei Bedingungen fir Zeitrdume
mit Tageswechsel wie z.B. "wenn Uhrzeit zwischen "23:00:00" und "05:00:00" dann" das richtige
Ergebnis, aber es muss genau darauf geachtet werden in welcher Reihenfolge Start- und Endwert
angegeben werden.

Vergleichsoperator =+ fir Vergleiche mit Wochenmaske

Mit diesem Vergleichsoperator ist es moglich Anweisungen nur an bestimmten Wochentagen
ausfihren zu lassen. Als Operand2 mul} eine 7-stellige Konstante oder Variable vom Ty Zeichen
bestehend aus Nullen und Einsen in Hochkommas verwendet werden. Jede Stelle steht fir einen
Wochentag, beginnend mit Sonntag. Die Bedingung ist wahr wenn an der Stelle des aktuellen
Wochentags eine Eins steht.

Beispiel : Es soll geprift werden, ob der aktuelle Tag ein Freitag, Samstag oder Sonntag ist.

wenn Wochentag =+ "1000011" dann



1.22.5. Anhweisungen

Anweisungen

Auf den folgenden Seiten werden die Anweisungen unf Funktionen aufgefiihrt, die fur die
Programmierung zur Verfligung stehen.

Da von Anwendern, die mit Programmierungen vertraut sind, oft die Frage kommt, ob die
Progarmmierung nicht wie bei Progarmmiersprachen tblich mit englischen Begriffen durchgefiihrt
werden kann, hier eine Liste der méglichen englischen Anweisunngen.

Ein Hinweis dazu noch:

In deutschen Makros wird beim Schalten von Aktoren tblicherweise die Form z.B.

Mei nLi cht einschal ten

benutzt. Da die Wortstellung im Englichen so nicht Ublich ist, kann auch die Form

Swi t chon MyLi ght

benutzt werden.

Hier eine Tabelle der Anweisungen und Funktionen mit den Begriffen, die fir die Programmierung in
englischer Sprache benutzt werden kénnen:

Far Abfragen / Wenn- Bedingungen

VEENN I F

SONST ELSE
ENDEVENN ENDI F

DANN THEN

G_El CH EQUAL

UNGLEI CH NOTEQUAL

| ST IS

KLEI NER LESSER
GROESSER GREATER

KLEI NERGLEI CH LESSEREQUAL
GRCESSERGLEI CH GREATEREQUAL
ZW SCHEN BETWEEN
CDER R

UND AND

NI CHT NOT
AUSGESCHALTET SW TCHEDOFF
El NGESCHALTET SW TCHEDON
GECEFFNET OPENED
GESCHLOSSEN CLCSED

ENTRI EGELT UNL OCKED
VERRI EGELT LOCKED

Fir Zuwei sungen

El NSCHALTEN SW TCHON
AUSSCHALTEN SW TCHOFF
UVSCHALTEN TOGGLE
RUNTERFAHREN MOVEDOMN
RAUFFAHREN MOVEUP

SCHLI ESSEN CLCSE
OCEFFNEN OPEN

ENTRI EGELN UNL OCK

VERRI EGELN LOCK
TUERCEFFNEN OPENDOOR

Wi t ere Anwei sungen

ABBRECHEN CANCEL
ABFRACGE REQUESTDEVI CE
ABSPI ELEN PLAY

AKTI VI EREN ACTI VATE
ALLEABFRAGEN REQUESTALLDEVI CES
ALLEWERTESI CHERN SAVEALLVALUES
ANZEI GEN DI SPLAY



AUFRUFEN CALL

DEAKTI VI EREN DEACTI VATE

DI MVEN DM

ERLEDI GT DONE

GEHEZU Qo100
GRUPPENZUVEEI SUNG SETGROUP
LESEI NTERNETSEI TE  GETSI TE
LESEVWERTEDATEI READVALUEFI LE
LOESCHEDATEI DELETEFI LE
LOSCHEANZEI GE CLEARDI SPLAY
RAUFDI MVEN DI MUP
RUNTERDI MVEN DI MDOWN

SCHLI ESSEDATEI CLCSEFI LE
SCHLI ESSEDATEI EN CLCSEFI LES
SCHREI BEDATEI WRI TEFI LE
SENDE SENDDEVI CE
SENDEMNAI L SENDMAI L
SENDEMAI LANHANG SENDVAI LATTACH
SENDESMB SENDSMS
SETZEH STORYDlI FFERENZ SETHI STORYSENSI BI LI TY
SETZEKONFI G SETCONG G
SETZEVERT SETVALUE
SETZEZElI TTABELLENWERT SETTI METABVAL
SI CHTBAR VI S| BLE
SPRACHAUSGABE SPEECHOUTPUT
STARTE RUN
STARTEPROGRAWM STARTW N
STARTPROGRAMM EXECUTE
STARTUHR STARTWATCH
STOPPDI MVEN STOPDI M
STOPPE STOPDEVI CE
TEMPERATURABSENKUNG TEMPREDUCTI ON
UNSI CHTBAR | NVI SI BLE
VERLASSEN RETURN

WARTE WAI T

Funkti onen

AKTI VI ERT | SACTI VE
BATTERI ELEER LOABAT

DATElI VORHANDEN FI LEEXI STS
DATUM DATE

FEI ERTAG HOLI DAY
GESCHALTET SW TCHED
HOLEVERT GETVALUE
JAHR YEAR

M NUTE M NUTE

MONAT MONTH
MONATSTAG DAYOFMONTH
SCHAL TDAUER SW TCHDURATI ON
SEKUNDE SECOND
SONNENAUFGANG SUNRI SE
SONNENUNTERGANG SUNSET
STOPPUHR STOPWATCH
STUNDE HOUR

UHRZEI T CLOCKTI ME
UHRZEI TSEKUNDE CLOCKTI MESEC
VERBI NDUNGSFEHLER ~ COVERRCR
WOCHENTAG DAYOFWEEK
ZEI'T TI ME
ZUFALLSZEI T RANDOMT | ME
Funkti onen zur Text bar beitung
ERSETZEN REPLACE
GROSSBUCHSTABEN UPPERCASE
KLEI NBUCHSTABEN LONERCASE
LESETEXTPAR GETSTRPAR

LI NKERTEI L LEFTPART
OBJEKTBEZ OBJECTDESCR
OBJEKTNAME OBJECTNAME



RECHTERTEI L Rl GHTPART

TEXTLANGE STRLEN
TEXTPOSI TI ON STRPGS
TEXTTEI L COPYTEXT

TEXTZW SCHEN TEXTBETWEEN



1.22.5.1. ABBRECHEN

ABBRECHEN

Syntax :
ABBRECHEN(Objektname)

Mit dieser Anweisung wird die Ausfiihrung des angegebenen Objektmakros abgebrochen, wenn es
sich im WARTE-Status befindet (also aktuell eine WARTE-Anweisung aktiviert ist).

Beispiel:
ABBRECHEN(Lichtspiel)



1.22.5.2. ABFRAGE

ABFRAGE

Syntax :
ABFRAGE(Objektname)

Mit dieser Anweisung kann der aktuelle Zustand/Wert der Hardware eines Objekts abgefragt
werden. Normalerweise ist das nicht nétig, da Anderungen automatisch aktualisiert werden. In
speziellen Anwendungen kann es sinnvoll sein diese Anweisung zu verwenden, sie sollte jedoch
nicht zu haufig und mdglichst nur bei sicherheitsrelevanten Objekten benutzt werden, da sie relativ
zeitintensiv ist und es bei zu haufiger Verwendung zu Verzégerungen bei der normalen
Kommunikation kommen kann.

Beispiel:
ABFRAGE(Tiefkuehltruhe)

Bitte beachten Sie unbedingt:

Diese Anweisung generiert bei jeder Ausfiihrung eine Meldung an das Gerat.

Wenn es sich um ein Funkmodul handelt kann die hemmungslose und unsachgemasse Benutzung
dieser Anweisung viele unnétige Funkmeldungen generieren, was dazu filhren kann, dass das
Duty-Cycle-Konto uberlauft und alle Funkmeldungen an Aktoren zeitweise blockiert werden.

Bei batteriebetriebenen Geraten wird ja nach Typ keine Meldung an das Gerét geschickt, wenn
dieses nicht standig empfangsbereit ist. In dem Fall wird der Wert gemeldet, den das Gerat in der
WEB-UI hat. Dieser kann in seltenen Fallen vom tatsachlicvhen Wert des Gerats abweichen.

Diese Anweisung funktioniert nicht mit FHZ-Schnitttstellen weil im Protokoll der Geréate eine solche
Abfage nicht vorgesehen ist.



1.22.5.3. AKTIVIEREN

AKTIVIEREN

Syntax :
AKTIVIEREN(OBJEKT)

Die Ausfuhrung im Zeitintervall wird aktiviert. Natirlich muss ein Zeitintervall definiert worden sein,
damit das Programm in diesem Intervall ausgefuihrt werden kann.
siehe auch DEAKTIVIEREN




1.22.5.4. ALLEABFRAGEN

ALLEABFRAGEN

Syntax :
ALLEABFRAGEN

Diese Anweisung startet eine Hintergrundabfrage bei der der aktuelle Zustand aller
Hardwaremodule abgefragt wird.

Bitte beachten Sie:

Da diese Abfrage intern beim Start automatisch ausgefuhrt wird und danach die Synchronisation
immer auch automatisch erfolgt wird diese Anweisung normalerweise nicht verwendet und ist nur in
speziellen Fallen sinnvoll wenn der Verdacht besteht, dass die automatische Synchronisation
gestort wurde.

Da diese Anweisung erheblichen Funkverkehr verursachen kann und Ressourcen benétigt sollte
sie keinesfalls unnétigerweise verwendet werden.

Bitte beachten Sie unbedingt:

Diese Anweisung generiert bei jeder Ausfiihrung eine Meldung an das Geréat.

Wenn es sich um ein Funkmodul handelt kann die hemmungslose und unsachgeméasse Benutzung
dieser Anweisung viele unnétige Funkmeldungen generieren, was dazu fuhren kann, dass das
Duty-Cycle-Konto tberlauft und alle Funkmeldungen an Aktoren zeitweise blockiert werden.




1.22.5.5. ALLEWERTESICHERN

ALLEWERTESICHERN

Syntax :
ALLEWERTESICHERN

Mit dieser Anweisung werden alle Werte von Objekten und Variablen gesichert, so wie es beim
normaler Beendigung der ExecEngine passiert wenn die Option "Aktuelle Werte der ExecEngine
speichern/laden” aktiviert ist.

Die Datei wird auf einer Linux-Zentrale im Programmverzeichnis unter dem Namen
<Projektname>.### gespeichert.

Diese Datei wird bei einem Neustart der ExecEngine eingelesen und die in der Datei gespeicherten
Werte werden als Startwerte fiir die Objekte gesetzt.

Ob beim Neustart eine Hardwareabfrage durchgefiihrt wird, kann im Reiter Allgemein des
Hardwarefensters in Abhangigkeit vom Alter der Datei eingestellt werden.



1.22.5.6. ANZEIGEN

ANZEIGEN

Syntax :
ANZEIGEN(OBJEKT)

Mit dieser Anweisung wird der Text und die Uber Variablen eingestellten Zusatzinformationen zu
einem speziellen Anzeige-Hardwaremodul (z.B. 19-Tasten-Fernbedienung) gesendet.

Fur die 19-Tasten-Fernbedienung ist das Objekt, das als Parameter eingetragen werden muss das
letzte Objekt der Fernbedienung,
also zum Beispiel:

Anzei gen( Fer nbedi enungW 18)



1.22.5.7. AUFRUFEN

AUFRUFEN

Syntax :
AUFRUFEN (OBJEKT)

Diese Anweisung fiihrt das angegebene Makro sofort aus. Nach Beendigung des aufgerufenen
Makros wird die Ausfiihrung mit der ndchsten Anweisung fortgesetzt.



1.22.5.8. DEAKTIVIEREN

DEAKTIVIEREN

Syntax :
DEAKTIVIEREN(OBJEKT)

Die Ausfihrung im Zeitintervall wird deaktiviert. Alle anderen Mdglichkeiten das zur Aktivierung des
Objektprogramms sind davon nicht betroffen. Das heisst das Programm kann weiterhin durch die

Optionen "Ausfiihrung bei Empfang", "Ausfiihren bei Anderung" und die Anweisungen STARTE
oder AUFRUFEN aktiviert werden.
siehe auch AKTIVIEREN



1.22.5.9. ERLEDIGT

ERLEDIGT

Syntax :
ERLEDIGT(OBJEKT)

Das angegebene Objekt wird als erledigt gekennzeichnet, d.h. die nachste GESCHALTET -
Abfrage gibt den Wert FALSCH zurtck, falls sich der Zustand des Objekts nach der ERLEDIGT -
Anweisung nicht wieder geédndert hat.

siehe auch GESCHALTET



1.22.5.10. GEHEZU

GEHEZU

Syntax :
GEHEZU ADRESSE

Achtung: Bei falscher Anwendung dieser Anweisung kénnen Endlosschleifen entstehen,
durch die das aktuelle Makro stéandig lauft ohne beendet zu werden.

Eine gefahrliche Anweisung, die im Normalfall nicht gebraucht wird und die man vermeiden sollte.
Die GEHEZU-Anweisung bewirkt, dass die Programmausfiihrung an der durch ADRESSE
festgelegten Stelle fortgesetzt wird. Als Adresse kann ein beliebiger Name aus Buchstaben und
Ziffern gewahlt werden, das erste Zeichen muss ein Buchstabe sein. Die Adresse muss immer am
Zeilenanfang beginnen und mit einem Doppelpunkt abgeschlossen werden. Innerhalb eines
Objektprogramms muss eine Adresse eindeutig sein.

Diese Anweisung sollte moéglichst vermieden werden, da bei falscher Anwendung Endlosschleifen
entstehen kdénnen und die Ausfiihrung des aktuellen Objektprogramms nicht beendet wird. Wenn
die Sprungadresse vor der GEHEZU-Anweisung liegt, wird die Ausfiihrung des Makros fir einen
Prozesstakt unterbrochen, damit andere Makros und Ein/Ausgaben ausgefiihrt werden kénnen, und
eine eventuelle Endlosschleife nicht das komplette System blockiert.

Beispiel:

WENN Uhrzeit > "22:00:00" DANN
GEHEZU ABEND

ENDEWENN

Anweisungen

GEHEZU ENDE
ABEND:
Anweisungen

Anweisungen



1.22.5.11. GETCCUSYSVAR

GETCCUSYSVAR

Syntax :
GETCCUSYSVAR(Systemvariablenname,Zielvariable,IP_der_CCU)

Mit dieser Anweisung kdnnen Systemvariablen der CCU gelesen werden. Der Wert der
Systemvariablen steht nach Ausfiihrung der Anweisung in der angegebenen Variablen bzw. im
Objekt zur Verfugung. Der Typ der als Ziel angegebenen Variablen oder des Objekts muss
kompatibel mit dem Typ der Systemvariablen sein, soweit moglich wird der Typ konvertiert.

Bei Systemvariablen des Typs "Logikwert" wird in einer Textvariablen "true" oder "false"
zurlickgegeben, in einer Zahlenvariablen 1 oder 0.

Mit dieser Anweisung kdénnen nicht nur Systemvariablen der CCU, sondern auch Systemwerte
ausgelesen werden. Dazu wird als Variablenname der Systemwert mit einem fihrenden *
angegeben. Also z.B. "*SunsetTime". Wichtig ist, dass Gross/Kleinschreibung des Systemwerts
genau eingehalten werden.

Als IP der CCU wird fiir die aktuelle Zentrale normalerweise "127.0.0.1" angegeben, es kann
allerdings auch die IP-Adresse einer beliebigen CCU im Netzwerk angegeben werden. Die Angabe
"localhost" funktioniert bei der CCU nicht zuverlassig, daher sollte besser die localhost-IP
"127.0.0.1" verwendet weden.

Die Ausflhrung dieser Anweisung wird im Hintergrund durchgefuhrt. Wahrend das passiert werden
andere Makros weiter ausgefiihrt. Nachdem die CCU-Logikschicht geantwortet hat wird die
Ausfiihrung des Makros fortgesetzt. Die Ausfiihrung der Anweisung kann je nach Auslastung der
CCU und individueller Umgebung einige Sekunden dauern.

Daher muss unbedingt darauf geachtet werden dass die Abfragen nicht stéandig in einem kirzeren
Zeitintervall durchgefihrt werden. Wenn das Zeitintervall bei permanenten Abfragen unter
Antwortzeit des Requests liegt, kommt es nach einiger Zeit zu einem Uberlauf des Buffers, was zur
Folge hat, dass Speicher blockiert wird und keine weiteren HTTP-Requests mehr mdglich sind.
Daher sollte das Abfrageintervall fir stdndige Abfragen keinesfalls unter 5 Sekunden gewahlt
werden.

Beispiele:
Get CCUSysVar (" Anwesenhei t ", CCU. Anwesenhei t, "127.0.0.1")
CGet CCUSysVar ("*Sunri seTi me", Text 1, "192. 168. 0. 81")

Var nane: =" Anwesenhei t"
Get CCUSysVar ( Var nane, Mei neVari abl e, "127. 0. 0. 1")

Bei diesem Beispiel wird nicht der Name der CCU-Systemvariablen angegeben, sondern die
CL-Variable Varname, in der der Name der CCU-Systemvariablen steht.



1.22.5.12. GETSITE

GETSITE

Syntax :
GETSITE(Webseite,Port,Zielvariable)

Mit dieser Anweisung koénnen beliebige W ebseiten von einem Webserver aus dem lokalen
Netzwerk oder aus dem Internet eingelesen werden indem ein http-Request erzeugt wird.

Als erster Parameter wird die aufzurufende Seite angegeben, falls ein anderer als der Standardport
(80 bei http, 443 bei https) verwendet wird, kann dieser mit einem Doppelpunkt hinter der Adresse
oder als zweiter Parameter der Anweisung angegeben werden. Falls der Port mit einem Doppelunkt
hinter Adresse angegeben wird, wird der zweite Parameter ignoriert.

Falls https-Seiten aufgerufen werden, muss der Seitenname mit den Zeichen "https://" beginnen.
Als zweiter Parameter wird der Port angegeben. Wenn die Standardports verwendet werden kann
hier 0 eingesetzt werden, es wird dann automatisch der richtige Port benutzt.

Wenn der Port mit einem Doppelunkt hinter dem Servernamen angegeben wird, wird der zweite
Parameter ignoriert.

Als dritter Parameter wird die Variable oder das Objekt angegeben, in dem der Seitenquelltext
empfangen wird. Diese Variable bzw. das Objekt muss vom Typ Zeichen sein.

Bitte beachten Sie, dass die einzulesenden Daten der Webseite eventuell sehr gross sein kénnen.
Die Ausfiihrung des Befehls kann daher langer dauern und einiges an Ressourcen brauchen.
Achten Sie daher darauf, dass die Seiten, die aufgerufen werden moglichst nicht zu gross sind. Die
maximale Grdsse, die in der Zielvariablen gespeichert wird ist abhangig von der verwendeten
Hardware.

Die Ausfuhrung dieses Befehls kann je nach Grésse der Seite einige Sekunden dauern. Die
Ausfiihrung dieser Anweisung wird im Hintergrund durchgefihrt. Wéhrend das passiert werden
andere Makros weiter ausgefiihrt. Nachdem die Seite in der angegebenen Variablen gespeichert
wurde wird die Ausfiihrung des aktuellen Makros fortgesetzt.

Beispiele:
Cet Site("ww. nmei ne. seite.de/htm /CCUSeite. htm ", 0, Websei t ent ext)

Get Site("www. neine. seite.de/htm/CCUSeite. ht m ", 8081, Websei t ent ext)
Get Site("www. nei ne. seite. de: 8081/ htm /CCUSeite. htm ", 0, Websei t ent ext)

GetSite("https://neine.spezielleseite.de/htm/Seitel. htm ", 0, Websei t ent ext)

Bitte beachten Sie:

Die Anweisung GETSITE eroffnet einen separaten Thread im Hintergrund, damit das Warten auf
eine Internetseite die Ubrige Ausfiihrung nicht behindert und Zeitverzégrungen vermieden werden.
Die Verwaltung der Threads geschieht automatisch durch das Betriebssystem und beansprucht
einige Ressourcen. Daher sollte diese Anweisung nur sparsam und mit mdglichst grossem
Zeitabstand verwendet werden.

Je nach Zentralenhardware, Ressourcenauslastung und individueller Umgebung kann es evenuell
sein, dass es bei standiger Ausfuhrung der Anweisung in kiirzeren Zeitabstande zu Problemen
kommt.

Wir empfehlen diese Anweisung nur sparsam einzusetzen und bei standiger Verwendung
mindestens 30 Sekunden Abstand zwischen den Aufrufen einzuhalten.

Auf vielfachen Wunsch gibt es noch eine spezielle Option der GETSITE-Anweisung zur
Ansteuerung spezieller Gerate Uber http-Requests. Bei dieser Option wird nur die http-Anfrage
gesendet und unmittelbar danach die Netzwerkverbindung zum Server geschlossen - ohne auf eine
Antwort zu warten.

Diese Option entspricht nicht den Spezifikationen zur Kommunikation mit einem
Webserver und kann beim Server zu Fehlfunktionen fihren !l

Diese Option ist nur als Ausnahme zum Ansprechen spezieller Gerate gedacht, bei denen der
Webserver keine korrekte Antwort generiert oder diese zu lange dauert, und sollte nur in speziellen



Ausnahmefallen verwendet werden. Im Normalfall fihrt die Verwendung dieser Option zu
Fehlfunktionen beim Server.

Um eine solche spezielle http-Anfrage abzusetzen wird einfach der Parameter "Zielvariable"
weggelassen, da ja nicht auf eine Antwort gewartet wird.

Bei dieser Option muss der Port als Parameter 2 angegeben werden, die Angabe des Ports mit
Doppelpunkt hinter dem Servernamen funktioniert hier nicht.

Die Option kann nur mit einfachen http://-Abfragen verwendet werden - https-Abfragen sind nicht
moglich.

Beispiel:
Cet Site(" Mei nSpezi el | esGeraet/ Pfad/ Seite?Paraneter”, 81)



1.22.5.13. GRUPPENZUWEISUNG

GRUPPENZUWEISUNG

Syntax :
GRUPPENZUWEISUNG(Typ, Gruppe, Wert)

Mit dieser Anweisung kann mehreren Objekten gleichzeitig ein neuer Wert zugewiesen werden. Die
Gruppe kann eine benutzerdefinierte Gruppe von Objekten ein oder ein Geratecode. Bei
Verwendung eines Geratecodes wird allen Geraten mit diesem Code der angegebene Wert
zugewiesen.

Die einzelnen Parameter haben folgende Bedeutung:

Typ

Typ der Gruppenzuweisung als Buchstabe. Méglich sind "G" fur benutzerdefinierte Gruppen und
"D" fur Zuweisungen nach Geratecode (Devicecode).

Gruppe

fur den Typ "G" der Name der Gruppe als Zeichenkonstante oder Zeichenvariable.

fur den Typ "D" der Geréatecode als Zahlenkonstante oder Variable.

Folgende Geréatecodes sind méglich:

1100 : Schaltaktoren

1200 : Dimmer des HomeMatic-Systems

1300 : Rollladenaktoren

10010 : Wandthermostate

Wert
Der Wert muss jeweils kompatibel zur angegebenen Gruppe sein. Das heisst fir Bindraktoren
muss der Wert O oder 1 sein oder der genaue Zustandstext der Aktoren.

Beispiele:

fur Typ "G™

G uppenzuwei sung("G', "LichtEG', 1)

hat die gleiche Wirkung wie

G uppenzuwei sung("G', "LichtEG', "an")

G uppenzuwei sung("G', "All eD mer", 45)

G uppenzuwei sung("G', "Rol |l adenEG', "hal b")
fur Typ "D":

G uppenzuwei sung("D', 1100, 0)

G uppenzuwei sung("D', 10010, 0)
kann benutzt werden um alle Wandthermostate auf "OFF" zu stellen



1.22.5.14. LESEWERTEDATEI

LESEWERTEDATEI

Syntax :
LESEWERTEDATEI("Speicherort/Dateiname™)

Mit dieser Anweisung kénnen Objektwerte, die zuvor mit SCHREIBEDATEI in eine Datei
geschrieben wurden wieder ausgelesen und den Objekten zugewiesen werden.

Eine Datei, die mit LESEWERTEDATEI gelesen wird muss im Linux-Format geschrieben worden
sein, d.h. jede Zeile darf nur mit einem LF abgeschlossen werden. Dateien, die im Windows-Format
vorliegen kdnnen nicht verwendet werden.

Eine Werte-Datei wird normalerweise mit der normalen SCHREIBEDATEI-Anweisung erstellt, es
muss darauf geachtet werden als Zeilenende-Parameter 1 zu verwenden, damit die Datei im
Linux-Format erstellt wird.

Der oder die Variablenwerte werden in die Datei geschrieben, wobei jeder Wert in einer separaten
Zeile stehen muss.

Beispiel (die Variable WertText muss als Variable vom Typ Zeichen definiert sein):

Loschedatei ("werte.txt")

Wert Text : =" Schal t st eckdose=" + Schal t st eckdose

Schrei bedatei ("werte.txt", Wrt Text, 1)

Wert Text:="LichtDi el e. Zeittabell e=" + LichtDi ele.Zeittabelle

Schrei bedatei ("werte.txt", Wert Text, 1)

in der Datei steht dann z.B.
Schaltsteckdose=an
LichtDiele.Zeittabelle=aus

Die Anweisung SCHREIBEDATEI hangt die neuen Zeilen normalerweise immer an die schon
vorhandenen Zeilen an, es kdnnen beliebig viele Zeilen in die Datei geschrieben werden.

Wenn eine Datei nur einen Wert enthdlt sollte dise Datei auch nur eine Zeile enthalten, damit nicht
unnoétigerweise derselbe Wert mehrmals eingelesen wird. Um nicht vorher jedesmal die Anweisung
LOSCHEDATEI ausfiihren zu miissen gibt es die Option bei SCHREIBEDATEI ein * hinter den
Dateinamen zu setzen, um die Datei neu zu erstellen, so dass diese nur eine Zeile beinhaltet.
Ansonsten muss vor der Erstellung einer neuen Werte-Datei eine alte Datei mit gleichem Namen
mit der Anweisung LOSCHEDATEI geléscht werden! Wenn das nicht getan wird, kommt es zwar
nicht zu einer Fehlfunktion, da immer der letzte gelesene Wert aktuell ist, aber die die Datei wird
immer grésser und beim Lesen werden viele unnétige Zeilen verarbeitet.

Es kdnnen beliebig viele unterschiedliche W ertedateien erstellt werden, so ist es auch mdglich fiir
bestimmte Objekte/Variablen jeweils separate Dateien zu benutzen.

Mit der Anweisung LESEWERTEDATEI kann diese Datei gelesen werden, die gespeicherten
Werte werden dann direkt in die Objekte bzw. Variablen eingesetzt. Die Zeile
Schaltsteckdose=an

in der Datei wirde also bewirken, dass das Objekt "Schaltsteckdose™" den Wert "an" bekommt.

Beispiel fur die Anweisung:
Lesewertedatei ("werte.txt")



1.22.5.15. LOSCHEANZEIGE

LOSCHEANZEIGE

Syntax :
LOSCHEANZEIGE(OBJEKT)

Mit dieser Anweisung werden die Zusatzvariablen eines speziellen Anzeigemoduls (z.B.
19-Tasten-Fernbedienung) geldscht.

Diese Anweisung bewirkt keine Aktualisierung des Hardwaremoduls, falls dieses aktualisiert
werden soll, muss zuséatzlich die Anweisung ANZEIGEN benutzt werden.




1.22.5.16. LOSCHEDATEI

LOSCHEDATEI

Syﬂntax :
LOSCHEDATEI("Unterverzeichnis/Dateiname")

Mit dieser Anweisung kdnnen Dateien geldscht werden. Das kdnnen selbst erstellte Textdateien,
aber auch beliebige andere Dateien wie die Historydatei history.txt oder die Systemlog-Datei
syslog.txt sein.

Bitte beachten Sie unbedingt:

Durch das beabsichtigte oder unbeabsichtigte Léschen von Dateien, die nicht selbst erstellt wurden,
kann die Systemintegritat zerstort und die Funktionen der Zentrale beeintrachtigt werden.

Léschen Sie daher keinesfalls Dateien, von denen Sie nicht wissen wofir diese benutzt werden .
Achten Sie unbedingt darauf, dass das auch nicht versehentlich, etwa durch Angabe eines falschen
Dateinamens, geschieht.

Aus Sicherheitsgriinden ist das Loschen von Dateien nur innerhalb des festgelegten
Standardverzeichnisses moglich, daher sollte aus Sicherheitsgrinden immer ein
Standardverzweichnis angegeben werden.

Beispiel:
LOSCHEDATEI (" BEWEGUNGEN. TXT")



1.22.5.17. PLAY

PLAY

Syntax :
PLAY("Pfad\Datei")

Die in Klammern angegebene Audio-Datei wird abgespielt.
Bitte beachten Sie:
Diese Funktion wird im Programm VisuWin ausgefiihrt, wenn kein Programm VisuWin aktiv ist wird
diese Anweisung ignoriert.
Wenn die Datei nicht existiert oder es sich nicht um eine Wave-Datei handelt, so wird diese
Anweisung ignoriert. Es wird keine Fehlermeldung ausgegeben, um die weitere Ausfihrung nicht zu
behindern.
Beispiel:
wenn Kl i ngel knopf gedrueckt dann
wenn Unhrzeit zw schen "10:00: 00" und "18:00: 00" dann
PLAY(" C: \ PRGRAMVE\ HOVEPUTER\ WA\ TROVPETE. WAV")
sonst
PLAY(" C: \ PRGRAMVE\ HOVEPUTER\ VAW FLOETE. WAV")
endewenn
endewenn



1.22.5.18. SCHLIESSEDATEIEN

SCHLIESSEDATEIEN

Syntax :
SCHLIESSEDATEIEN

Mit dieser Anweisung werden alle getffneten Dateien, die mit der Anweisung SCHREIBEDATEI
erstellt worden sind geschlossen.

Diese Anweisung muss verwendet werden bevor auf die Datei zugegriffen wird (z.B. zum
email-Versand) und bevor die Zentrale ausgeschaltet wird oder der USB-Stick entfernt wird,
andernfalls kénnten Daten verloren gehen.

Beispiel:

SCHL| ESSEDATEI EN



1.22.5.19. SCHREIBEDATEI

SCHREIBEDATEI

Syntax :
SCHREIBEDATEI("Pfad/Dateiname"”,"Text",Zeilenvorschubcode)

Mit dieser Anweisung kénnen Textdateien erstellt werden.
Je nach Typ der verwendeten Zentrale werden unterschiedliche Verzeichnisse verwendet.

Als erster Parameter in der Klammer wird der Dateiname angegeben, Dieser Parameter ist vom Typ
Zeichen und kann eine Konstanten oder eine Variable sein. Der Dateiname kann auch einen
gultigen Pfad beinhalten, dieser muss dann aber schon vorhandenen sein, es wird kein neues
Verzeichnis angelegt falls ein nicht existierendes Verzeichnis angegeben wird.

Die neue Zeile in der Datei wird an den vorhandenen Inhalt angehangt. Oftmals ist es erforderlich,
dass die neue Zeile nicht angehangt wird, sondern als einziger Wert in der Datei stehen soll. Das
ist z.B. der Fall wenn die Datei spater mit LESEWERTEDATEI benutzt wird.

Um die Datei neu zu schreiben und den vorherigen Inhalt zu Gberschreiben, kann ein * als letztes
Zeichen an den Dateinamen angehéangt, beispielsweise:

SCHREIBEDATEI("Alterwert.txt*", Zeile, 1)

Als zweiter Parameter die Zeile, die in die Datei geschrieben werden soll, dieser Parameter ist vom
Typ Zeichen und kann eine Konstamte in Hochkomma ober eine Variable sein,

Als dritter Parameter wird angegeben welcher Zeilenvorschub fur die ausgegebene Zeile verwendet
werden soll. Dieser Parameter ist vom Typ Zahl und kann als Konstante oder Variable angegeben
werden. Es gibt folgende Codes fiir den Zeilenvorschub:

0 = kein Zeilenvorschub, die nachste Ausgabe beginnt unmittelbar hinter dieser Zeile

1 = Linux Zeilenvorschub (LF), es wird nur ein Linefeed ausgegeben, mit einem Editor unter
Windows wird normalerweise kein Zeilenvorschub dargestellt. Wenn die Datei mit
LESEWERTEDATEI gelesen werden soll, muss dieser Code fir den Zeilenvorschub verwendet
werden.

2 = Windows-Zeilenvorschub (CR/LF), es werden die fir Windows ublichen zwei Codes fir den
Zeilenvorschub ausgegeben, so dass die Datei nach einem Download unter Windows mit einem
Texteditor betrachtet werden kann. Im Normalfall sollte diese Option benutzt werden.

Bei der CCU1 werden die Textdateien auf einem USB-Stick, der in der Zentrale eingesteckt sein
muss, geschrieben.

Bei der CCU2 kann sowohl auf die SD-Karte wie auch auf einen USB-Stick geschrieben werden.
Wenn auf die SD-Karte der CCU2 geschrieben werden soll muss diese Uber die WEB-UI initialisiert
und eingebunden worden sein. Das passiert im Menupunkt
Einstellungen->Systemsteuerung->Speichereinstellungen.

Auf welches Medium bzw. in welches Verzeichnis geschrieben wird, kann im Reiter Zentrale des
Hardwarefensters festgelegt werden. Bei der CCU1 kann das Verzeichnis nicht verdndert werden,
da nur das vorgegebene Verzeichnis verflgbar ist. Bei der CCU2 kann ein beliebiges Verzeichnis
als Standardverzeichnis angegeben werden. Voreingestellt ist der Standardpfad fur die SD-Karte.
Falls standardmassig auf einen USB-Stick geschrieben werden soll, muss der Pfad /var/datadisk/
angegeben und der USB-Stick eingebunden werden.

Bei der CCU3 wird auf einen eingesteckten USB-Stick geschrieben, das Standardverzeichnis ist
hier
/media/usbO/ .

Wenn in der Anweisung nur der Dateiname ohne Pfadangabe benutzt wird wird in das festgelegte
Standardverzeichnis geschrieben. Wenn vor dem Dateinamen ein Pfad angegeben ist, der mit /
beginnt, ist das eine absolute Pfadangabe und die Datei wird an den angegebenen Ort
geschrieben. Wenn in ein Unterverzeichnis des Standardverzeichnisses geschrieben werden soll
darf die Pfadangabe nicht mit / sondern muss mit dem Namen des Unterverzeichnisses beginnen.
Das Unterverzeichnis muss existieren, also vorher angelegt worden sein.

Als erster Parameter in der Klammer wird der Dateiname (ggfs. mit Pfad) angegeben, als zweiter



Parameter die Zeile, die in die Datei geschrieben werden soll. Beide Parameter sind vom Typ
Zeichen und kdénnen Konstanten oder Variablen sein. Der Dateiname kann auch einen gultigen
Pfad beinhalten, dieser muss dann aber auf dem USB-Stick vorhandenen sein erstellt werden.
Als dritter Parameter wird angegeben welcher Zeilenvorschub fur die ausgegebene Zeile verwendet
werden soll. Dieser Parameter ist vom Typ Zahl und kann als Konstante oder Variable angegeben
werden. Es gibt folgende Codes fir den Zeilenvorschub:

0 = kein Zeilenvorschub, die nachste Ausgabe beginnt unmittelbar hinter dieser Zeile

1 = Linux Zeilenvorschub (LF), es wird nur ein Linefeed ausgegeben, mit einem Editor unter
Windows wird normalerweise kein Zeilenvorschub dargestellt.

2 = Windows-Zeilenvorschub (CR/LF), es werden die flir Windows ublichen zwei Codes fiir den
Zeilenvorschub ausgegeben, so dass die Datei nach einem Download unter Windows mit einem
Texteditor betrachtet werden kann. Im Normalfall sollte diese Option benutzt werden.

Bevor ein USB-Stick entfernt wird muss die Anwendung SCHLIESSEDATEIEN ausgefuhrt werden,
sonst gehen die zuletzt geschriebenen Daten bzw. Dateien verloren.

Bitte beachten Sie bei der CCU2 unbedingt:

Wenn ein USB-Stick verwendet wird muss dieser formatiert sein und vor dem Start der Zentrale
eingesteckt werden. Nach dem Einstecken eines USB-Sticks muss die Zentrale ggfs. neu gebootet
werden oder der USB-Stick muss Uber den entsprechenden Punkt des Webservers in der WEB-UI
eingebunden werden.

Menulpunkt Einstellungen->Systemsteuerung->CL-Studio->Dateien bearbeiten.

Uber diese WEB-Server-Seite konnen die Dateien bearbeitet werden und es kann ein Download
der Dateien durchgefiihrt werden.

Bevor Dateien bearbeitet oder downgeloadet werden muss die Anweisung SCHLIESSEDATEIEN
ausgefihrt werden, damit alle geschriebenen Daten in den Dateien vorhanden sind. Ein USB-Stick
sollte nicht entfernt werden bevor die Dateien durch Download gesichert wurden.

Bei der Angabe eines Pfads, bei dem in andere Verzeichnisse als die Standardverzeichnisse fur
SD-Karte oder USB-Stick geschrieben wird kann das Betriebssystem der Zentrale und die
Systemstabilitat beschadigt werden. Auf andere Verzeichnisse als die angegebenen
Standardverzeichnisse kann tUber das Webserverprogramm nicht zugegriffen werden, d.h. Dateien
an anderen Orten kdénnen nicht tGber das Browserprogramm gewartet werden. Benutzen Sie andere
Verzeichnisse als die Standardverzeichnisse nur wenn Sie genau wissen was Sie tun und Uber
entsprechende Fachkenntnisse verfligen.

Wenn das Standardverzeichnis fir USB-Stick der SD-Karte angegeben wird und diese nicht
eingebunden worden sind, wird in den RAM der Zentrale geschrieben.

Wenn die Dateien dort zu viel Platz beanspruchen wird die Funktionalitat der Zentrale
beeintrachtigt und es kommt zu Fehlfunktionen oder Absturz !

Die Anweisung SCHREIBEDATEI sollte also méglichst immer nur Dateien auf SD-Karte oder
USB-Stick schreiben. Andernfalls miissen die Dateien regelmassig kontrolliert und ggfs. geléscht
werden. Andernfalls kann es passieren, dass zu viel Speicher der Zentrale belegt wird und ein
normaler Betrieb nicht mehr mdéglich ist.

Beispiel:

(Zeile ist im Makro als Variable vom Typ Zeichen definiert)

Zeile:="Uhrzeit " + Unrzeit + ": Bewegungsnel der Haustur"
SCHREI BEDATEI (" BEWEGUNGEN. TXT", Zei | e, 2)

Beschreibung der Verwendung dieser Anweisung wenn der PC als Zentrale benutzt wird:
In welches Verzeichnis standardméssig geschrieben wird, kann im Reiter Zentrale des
Hardwarefensters festgelegt werden.

Es kann auch Dateiname angegeben werden, der einen Pfad beinhaltet.

Beispiel:
SCHREI BEDATEI (" c: \ dat en\ CL\ Mei neDatei . txt","Das ist der Text", 2)



1.22.5.20. SENDE

SENDE

Syntax :
SENDE(Objektname)

Mit dieser Anweisung kann der aktuelle Zustand eines Objekts an den zugeordneten Empfanger
gesendet werden, ohne dass der Zustand des Objekts sich gedndert hat.

Gesendet wird nicht bei Ausfiihrung des Befehls sondern immer erst nach Beendigung des
aktuellen Makros oder bei einer WARTE-Anweisung.

Diese Anweisung sollte auf keinen Fall in Makros verwendet werden, die in einem Zeitintervall
aufgerufen werden.

Die Anweidung SENDE funktioniert nicht bei bei Geraten, bei denen die Einstellung nicht aufgrund
des aktuellen Objektzustands vom Gerate selbst vorgenommen werden kann.

Die Anweisung kann z.B. nicht fur FS20-Rolllalden/Markisten-Aktoren benutzt werden, da hierbei
die Einstellung tber eine Prozedur in der Zentrale mit mehreren Funkmeldungen vorgenommen wird.

Bitte beachten Sie unbedingt:

Diese Anweisung generiert bei jeder Ausfiihrung eine Meldung an das Gerét.

Wenn es sich um ein Funkmodul handelt kann die hemmungslose und unsachgeméasse Benutzung
dieser Anweisung viele unnétige Funkmeldungen generieren, was dazu fihren kann, dass das
Duty-Cycle-Konto tberlauft und alle Funkmeldungen an Aktoren zeitweise blockiert werden.




1.22.5.21. SENDEMAIL

SENDEMAIL

Syntax :
SENDEMAIL("Zieladresse","Betrefftext","Erste Zeile<<zweite Zeile<<dritte

Zeile"<,"Anhangl;Anhang2">)

Mit dieser Anweisung kénnen Mails versendet werden. Voraussetzung ist, dass im Netzwerk, in
dem die Zentrale angeschlossen ist, eine Verbindung zum Internet besteht oder automatisch
aufgebaut wird sobald die Zentrale eine Verbindungsanforderung zu einem Mail-Server schickt.

Als erster Parameter der Anweisung wird die Zieladresse angegeben, als zweiter Parameter folgt
der Betrefftext, als dritter Parameter der Text der Mail. Wenn mehrere Zeilen Text gesendet werden
sollen, so kdnnen die <<-Zeichen als Zeilenvorschub-Zeichen verwendet werden, der Text darf
maximal 8000 Zeichen haben.

Diese ersten drei Parameter miissen angegeben werden, jeder Parameter muss giltige Daten
enthalten und darf nicht leer sein.

Der vierte Parameter ist optional, es kdnnen mehrere Dateien getrennt durch Semikolon angegeben
werden, die als Anhang mit der mail geschickt werden.

Wenn zu einer Datei kein Pfad angegeben wird, wird der Standardpfad benutzt, der im
Hardwarefenster im Reiter Zentrale als Pfad fur eigene Dateien auf der Zentrale angegeben ist.

Mit der Funktion MAILLOG, kann der Status der jeweils letzten finf versendeten Mails tGiberprift
werden.

Wenn Mail-Server, Absenderadresse oder einer der ersten drei Parameter nicht angegeben oder
leer ist wird die Mail nicht versendet. Im Maillog erscheint dann der Fehler 999.

Im Rahmen neuer Sicherheitsmalinahmen missen bei vielen Providern Absenderadressen und
Kontonamen gleich sein um Tauschungen durch falschen Absender zu verhindern. Wenn Mails
nicht versendet werden kann das eine Ursache sein, die geprift werden sollte.

Bitte beachten Sie, dass jedesmal wenn die Anweisung ausgefihrt wird eine Mail gesendet wird.
Die Programmierung muss so aufgebaut sein, dass nicht ungewollt viele Mails versendet werden.
Werden Mails z.B. als SMS auf das Handy gesendet, kdnnen Fehler in der Programmierung, die
ungewollt viele Mails erzeugen, zu erheblichen Kosten filhren. Es missen also Vorkehrungen
getroffen werden, um ein zu haufiges Versenden von Mails zu verhindern.

Im folgenden Beispiel verhindert die Abfrage nach MaxTemp, dass bei konstanter Temperatur z.B.
Uber einem Grenzwert dauernd gesendet wirde.

Beispiel:

sendenai | (" mei neAdr esse@ki n- Provi der. cont', " Tenper at ur pr ot okol | ", " Tenper at u
ren von heute","Tenperaturen.txt")

wenn TenpASH550 > MaxTenp dann
Mai | text: ="1nfo Trei bhaus: <<Tenperatur ist " + TenpASH550 + " G- ad"

sendenai | (" Mei ne. Buer oAdr esse@ki n- Provi der. cont', " Tenper at uri nfo", Mai | t ext)
MaxTenp: =TenpASH550 + 0.5
endewenn

Es wird jetzt immer nur dann gesendet, wenn die Temperatur um mehr als 0,5 Grad gestiegen ist.
Wrde die Abfrage dagegen z.B. lauten

wenn TenpASH550 > 25 dann

so wirde bei jeder Makroausfiihrung, bei der eine hbhere Temperatur als 25 Grad erreicht ist eine
Mail gesendet, also z.B. alle paar Minuten wenn ein Temperaturwert empfangen wird, oder gar alle
5 Sekunden, wenn das Makro in diesem Zeitintervall ausgefihrt wirde.

Eine andere Mdglichkeit ist, das Versenden von Mails z.B. ber "virtuelle" Objekte zu steuern. Im
folgenden Beispiel wiirde z.B. nur jede halbe Stunde eine Mail verschickt:
wenn mai | Schal ter ei ngeschaltet und Schal t dauer (nail Schal ter) > "00: 30: 00"



dann
mai | Schal t er ausschal t en
endewenn
wenn nai |l Schal ter ausgeschal tet dann
sendenmai | (" Mei ne. Buer oAdr esse@ki n- Provi der. cont', "Wasseral arnml', "Wasser
imKeller !'")
mai | Schal ter einschal ten
endewenn

Beachten Sie bitte, dass die Funktion SCHALTDAUER nur fiir Objekte, nicht aber fur Variablen
verwendet werden kann.

Eine weitere Mdglichkeit ist z.B. die Zeiten zwischen zwei Mails Gber STARTUHR und STOPPUHR
zu begrenzen.

wenn STOPPUHR(Let zteMail) > "00: 30: 00" dann

sendenai | (" Mei ne. Buer oAdr esse@ki n- Provi der. cont', "Wasser al arni', "Wasser
imKeller I'")

STARTUHR( Let zt eMai | )
endewenn

Bitte unbedingt beachten:

Testen Sie Ihre Programmierung und tberprifen ob nicht unbeabsichtigt viele Mails versendet
werden. Beachten Sie, dass Mails Kosten verursachen kdnnen, z.B. durch Verbindungsentgelte
oder SMS auf ein Handy.



1.22.5.22. SENDESMS

SENDESMS

Syntax :
SENDESMS("TelefonnummerEmpfanger", "Text der SMS", "Absendername", Statusvariable)

Mit dieser Anweisung kénnen SMS versendet werden.

Zum Versand von SMS ist ein SMS-Konto mit Guthaben erforderlich.

Zu diesem Konto gibt es einen SMS-Code, der im Reiter Sicherheit des Einstellungsfensters
angegeben wird.

Eine SMS kann maximal 160 Zeichen haben.

Das SMS-Guthaben kann im CL-Shop unter diesem Link bestellt werden:

SMS fir CL-Software

Beschreibung der Anweisung SENDESMS:

Als erster Parameter der Anweisung wird die Mobilfunknummer des Handys angegeben, an das die
SMS gesendet werden soll.

Wenn diese Nummer eine Festnetznummer im Inland ist wird dort angerufen und die SMS
vorgelesen.

Je nach Telefonanbieter des Festnetzanschlusses kann es sein, dass dieses Featurue nicht zur
Verfligung steht steht.

Als zweiter Parameter wird der Text der SMS angegeben. Der Text muss aus Buchstaben, Ziffern
und Leerezichen bestehen, zulassige Sonderzeichen sind ! ? *, Komma, Punkt, Doppelpunkt,
Semikolon, Klammern und einfaches Anfiihrungszeichen.

Die Zeichen % & + # 8§ werden in Leerzeichen umgewandelt.

Umlaute werden in eine andere Schreibweise umgewandlet & zu ae, O zu Oe usw.

Bei Verwendung anderer als der aufgefiihrten Sonderzeichen werden diese in ? umgewandelt,
kénnen jedoch auch dazu fiihren, dass die SMS nicht versendet werden kann.

Dritter Parameter ist der Absendername, unter diesem Namen erscheint die SMS auf dem
Ziel-Handy.

Vierter Parameter der Anweisung ist eine Variable oder ein Objekt vom Typ Zeichen, welches selbst
erstellt werden muss. In diese Variablen wird eine Statusmeldung geschrieben sobald die SMS an
den SMS-Server Ubergeben wurde.

Es werden 3 Parameter, getrennt durch Komma in die Statusvariable geschrieben.

Erster Parameter ist eine dreistellige Zahl.

100 bedeutet, dass die SMS ohne Fehler SMS-Server Ubertragen wurde, eine andere Zahl oder
Text zeigen an, dass ein Fehler aufgetreten ist.

Der zweite Parameter gibt an wieviele SMS-Credits verbraucht wurden und ist abh&ngig von der
Lange der gesendete SMS.

Wenn die Nachricht kleiner als 160 Zeichen ist wird nur 1 SMS-Credit berechnet, tiber 160 Zeichen
2 Credits.

Eine SMS kann maximal 320 Zeichen haben, wenn der Text mehr Zeichen hat werden diese
abgeschnitten.

Wenn aufgrund eines Fehlers in den Parametern eine SMS nicht versendet werden konnte, erfolgt
keine Belastung der Credits, das gilt jedoch nicht wenn ungultige Mobilfunknummern verwendet
werden, da dann trotzdem ein (erfolgloser) Versand erfolgt.

Den aktuellen Kontostand Ihrer SMS-Credits kénnen Sie sich auf folgender Seite anzeigen lassen:
https://cl-control.de/sms/smskonto.php

Allgemeine Hinweise:

Eine SMS wird nicht bei Ausfiihrung des Befehls versendet um Verzégerungen der Ausfiihrung
durch Internetzugriffe zu vermeiden. Das Versenden passiert nach Ausfiihrung des Befehls im
Hintergrund, daher steht der Status des SMS-Versands immer erst einige Sekunden nach
Ausflihrung des Befehls in der Variablen zur Verfigung.



https://www.cl-control.de/shop/product_info.php?info=p50_50-sms-credits-fuer-cl-software.html
https://cl-control.de/sms/smskonto.php

Wann die SMS empfangen wird ist vom Mobilfunknetz bzw. der Mobilfunkverbindung des
Empfangers abhangig.

Bitte beachten Sie:

Wenn versucht wird eine SMS an eine ungtltige Mobilfunknummer versendet wird erscheint keine
Fehlermeldung, weil die Unzustellbarkeit der Mail erst bei der spateren Verarbeitung im
Mobilfunknetz festgestellt wird. Da es bei einem solchen Fehler keine Riickantwort gibt ist eine
entsprechende Gutschrift auf dem SMS-Konto nicht moglich.

wenn TenpTi ef kuehl > -10 und SMSTi ef kuehl Mer ker ausgeschal t et dann
SMBText : =" Acht ung Tenperatur Ti ef kihl schrank ist " + TenpTi ef kuehl +
G ad"
sendesns("01712345678", SMsText, "MeinHaus", SMSStat us)
SMVBTI ef kuehl Mer ker ei nschal t en
endewenn

Bitte unbedingt beachten:

Sie missen durch geeignete Programmierung sicherstellen, dass nicht ungewollt zu viele SMS
verschickt werden, also z.B. einen Zahler oder Merker wie im zweiten Beispiel verwenden. Ein
solcher Merker kann dann manuell oder zeitgesteuert wieder ausgeschaltet bzw. auf 0 gesetzt
werden.

Sie sollten Ihre Programmierung testen und Uberpriifen ob nicht unbeabsichtigt viele SMS
versendet werden.



1.22.5.23. SETCCUSYSVAR

SETCCUSYSVAR

Syntax :
SETCCUSYSVAR(Systemvariablenname,Wert,IP_der CCU)

Mit dieser Anweisung kénnen Systemvariablen der CCU veréndert werden. Der Type des
angegebenen Werts muss dem Typ der Systemvariablen entsprechen.

Bei Systemvariablen des Typs "Logikwert" kann eine Variable des Typs Zahl ohne Komma
verwendet werden, der Wert 0 entspricht "falsch" der Wert 1 entspricht "wahr".

Der Wert kann eine Konstante oder eine Variable sein.

Als IP der CCU wird flr die aktuelle Zentrale normalerweise "127.0.0.1" angegeben, es kann
allerdings auch die IP-Adresse einer beliebigen CCU im Netzwerk angegeben werden. Die Angabe
"localhost" funktioniert bei der CCU nicht zuverlassig, daher besser die "localhost"-IP "127.0.0.1"
verwenden.

Die Ausflhrung dieser Anweisung wird im Hintergrund durchgefuhrt. Wahrend das passiert werden
andere Makros weiter ausgefuhrt. Nachdem die CCU-Logikschicht geantwortet hat wird die
Ausfiihrung des Makros fortgesetzt. Die Ausfiihrung der Anweisung kann je nach Auslastung der
CCU und individueller Umgebung einige Sekunden dauern.

Daher muss unbedingt darauf geachtet werden, dass die Abfragen nicht standig in einem kiirzeren
Zeitintervall durchgefuhrt werden. Wenn das Zeitintervall bei permanenten Abfragen unter
Antwortzeit des Requests liegt kommt es nach einiger Zeit zu einem Uberlauf des Buffers, was zur
Folge hat, dass Speicher blockiert wird und keine weiteren HTTP-Requests mehr mdglich sind.
Daher sollte nicht mehr als eine Abfrage innerhalb von 5 Sekunden gemacht werden.

Beispiele:
Set CCUSysVar (" Anwesenheit", 1,"127.0.0. 1")

Set CCUSysVar (" Mei nText","Das ist der Text","192.168.0.55")



1.22.5.24. SETZEHISTORYDIFFERENZ

SETZEHISTORYDIFFERENZ

Syntax :
SETZEHISTORYDIFFERENZ("Variablenname", Differenzwert)

Wenn fir ein Objekt oder eine Variable die Historyfunktion aktiviert ist, wird jeder neue Wert, der
sich vom vorigen Wert unterscheidet, in die History-Datei geschrieben, Bei Temperaturen z.B. auch
wenn diese sich nur um 0,1 Grad schwanken. Dadurch entstehen sehr viele im Normalfall nicht
bendtigte Eintrage, die die Historydatei unnétig aufblahen. Oftmals sind es gerade bei
Temperaturen Uber einen langeren Zeitraum nur minimale Schwankungen von 0,1 Grad nach oben
und unten, die viele einzelne Eintrage verursachen.

Daher werden bei Werten mit Gleitkommazahlen (z.B. Temperaturen) nur neue Eintrage in die
History geschrieben, wenn ein Wert sich um 0,2 oder mehr vom letzten Historywert unterscheidet.
Bei ganzen Zahlen (z.B. Luftfeuchtigkeit) wird nur ein neuer Historyeintrag geschrieben, wenn er
sich um mehr als 1 vom vorigen Wert unterscheidet. Dadurch wird die Grosser der Historydatei
erheblich vermindert.

Mit der Anweisung SETZEHISTORYDIFFERENZ kann in einem Makro (vorzugsweise in einem
INIT_ Makro) der fur das Schreiben von Historydaten relevante Differenzwert individuell festgelegt
werden. Wenn ein Wert 0 gesetzt wird, wird jede Verdnderung in die Historydatei geschrieben, bei
grosseren Werten nur wenn der mit der Anweisung festgelegte Wert erreicht oder tiberschritten
wird. Bei Temperaturwerten kann es durchaus sinnvoll sein den Differenzwert auf 0,5 zu setzen, bei
der Luftfeuchtigkeit auf einen Wert grésser 2.

Bitte unbedingt beachten:
Der erste Parameter ist eine Zeichenkonstante, diese muss in Hochkomma gesetzt werden!

Beispiel:
Set zeHi storyDi f f erenz(" Raunt her nost at 1. Tenperatur”, 0.5)

Set zeHi storyDi fferenz("Raunt hernostat 1. Luft feuchtigkeit", 3)
Set zeH storyDi f f erenz(" Tenper at ur Aquari unt, 0.1)



1.22.5.25. SETZEKONFIG

SETZEKONFIG

Syntax :
SETZEKONFIG(Parameter)

Mit dieser Anweisung kénnen spezielle Konfigurationseinstellungen und Aktionen wahrend der
Laufzeit vorgenommen werden.
Diese Anweisung funktioniert nicht auf einer CCUL.

Dazu gibt es folgende Parameter:

SETZEDT zur Einstellung welches Dezimaltrennzeichen verwendet werden soll bei der Zuweisung
von Fliesskommzahlen an Textvariablen bzw. bei der Ausgabe von Zahlenwerten.

Die Zeichenfolge

SETZEDT=.

setzt den Punkt als Dezimaltrennzeichen, bei

SETZEDT=,

wird das Komma sls Dezimlatrennzeichen festgelegt.

Manchmal kann es sinnvoll sein das Dezimaltrennzeichen nur kurz fur bestimmte Zuweisungen
innerhalb eine Makros umzustellen.

Beispiel:

SETZEKONFI (" SETZEDT=. ")

Mei nText Par : =NeueTenperatur + ", XY, 3"

SETZEKONFI (" SETZEDT=, ")

Die Parameter BEENDEN oder ENDPROGRAM bewirken eine Beendigung der ExecEngine nach
Ausfiihrung der Anweisung.

Bei einer Linux-Zentrale wird die ExecEngine durch einen Watchdog automatisch neu gestartet.
Bei einem PC als Zentrale erfolgt kein automatischer Neustart.

Beispiel:

SETZEKONFI G( " BEENDEN")



1.22.5.26. SETZEWERT

SETZEWERT

Syntax:
SETZEWERT (Objektname,Wertecode,Wert)

Mit dieser Anweisung koénnen verschiedene Einstellungen in den Hardwaremodulen des
HomeMatic-Systems vorgenommen werden.

Fur das FHZ-System gibt es auch einige Module, fiir die SETZEWERT verwendet werden kann,
weitere Infos dazu finden Sie unter FHZ-System.

Diese Anweisung erzeugt immer einen Sendebefehl und sollte nur sparsam verwendet werden, Sie
darf keinesfalls in Makros erwendet werden, die in kurzen Zeitintervallen ausgefihrt werden, das
konnte den DUTY-CYCLE an seine Grenzen bringen und so das ganze System blockieren.

Es muss auch unbedingt beachtet werden, dass bei Einstellungen Uber diese Anweisung nur ein
Sendebefehl erzeugt wird. Die Werte und Zustande von Objekten und Variablen werden nicht direkt
beeinflusst, sondern erst durch eventuelle Riickmeldungen von den Hardwaremodulen aktualisiert.
Das kann zur Folge haben, dass Hardware und Visualisierung nicht oder nicht zeitgleich synchron
sind und Zustandsabfragen in wenn-Bedingungen nicht aktuell sind. Daher sollte diese Mdglichkeit
den Zustand von Hardwaremodulen zu andern nur in Ausnahmefallen benutzt werden.

Die Anweisung sollte nur von erfahrenen Benutzern verwendet werden, die unsachgemasse
Verwendung dieser Anweisung kann zu Fehlfunktionen fiihren.

Die Wertecodes kénnen Konstanten oder auch Variablen vom Typ Zeichen sein.

Die Wertecodes missen in Grossbuchstaben geschrieben sein, es kann auch die englische
Bezeichnung (in Klammern) verwendet werden.

Mit dieser Anweisung wird die Methode setValue aus dem XMLRPC-Protokoll des BidCoS-Services
aufgerufen. Das funktioniert nicht nir fir die im unteren Teil angegebenen Wertecodes, sondern
auch fur andere, es kann aber setValue-Kombinationwen geben, die nicht funktionieren z.B. weil ein
anderer Kanal erfoderlich ist als der im Objekt hinterlegte.

Es liegt in der Verantwortung des Benutzers zu prifen ob die verwendeten Wertecodes und Werte
zu dem Geréat passen, an das gesendet wird.
Der Compiler kann nicht priifen ob die benutzten Wertecodes und Werte plausibel und richtig sind!

Beipsiel zum einschalten den BOOST-Modus bei Thermostaten (wird von Thermostaten der ersten
Serie nicht untersttitzt):
SETZEWERT( Ther nost at Nane, " BOOST_MODE", 1)

Bitte unbedingt beachten:

Bis auf den ersten Parameter miissen alle in Hochkomma stehen und Grossbuchstaben haben. Nur
bei ganzen Zahlen muss der letzte Parameter nicht in Hochkomma stehen.

Diese Option funkltioniert nur mit dem HMIP-Rauchmelder, nicht mit dem normalen
HomeMatic--Rauchmelder.

Fur folgende Wertecodes kénnen momentan deutsche Schliisselwdrter verwendet werden:
EINSCHALTZEIT (ON_TIME), Einheit ist Sekunden

Beispiel:

Set zewert ( St ehl anpe, " EI NSCHALTZEI T", 30)

St ehl anpe ei nschal ten

Mit diesem Schliisselwert kann z.B. fur Schaltaktoren und Dimmer die Einschaltzeit eingestellt
werden werden. Es ist keine Dauer-Einstellung, sie ist nur giltig fir den nachsten Einschaltbefehl
an das Modul. Bei dieser Mdglichkeit ein Gerat flr eine bestimmte Zeit einzuschalten, wird der
interne Timer des Moduls benutzt, d.h. das Gerat schaltet nach der angegebenen Anzahl von
Sekunden aus, auch wenn die Zentrale nicht mehr aktiv ist. Die Verwendung dieser Methode kann
bei sicherheitskritischen Funktionen vorteilhaft sein.

VERZOGERUNG (RAMP_TIME), Einheit ist Sekunden
Beispiel:



Set zewert ( Di nmer, " VERZOGERUNG', 8)
D mrer: =70

Mit diesem Schlisselwert kann z.B. die Dimmgeschwindigkeit von Dimmern gesteuert werden.
ALTE STUFE (OLD_LEVEL)

Beispiel:

Set zewert ( Di mmer, "ALTE STUFE", 1)

Mit diesem Schlisselwert kann ein Dimmer auf seine letzte Dimmstufe vor dem Ausschalten
gesetzt werden. Die 1 ist als fester Wert erforderlich.

STUFE (LEVEL)

Beispiel:

Set zewert (Di mmer, " STUFE", " 0. 6")

Mit diesem Schliisselwert kann die Helligkeit eines Dimmers eingestellt werden. Der Wert ist ein
Dezimalwert zwischen 0 und 1, als Parameter in Form einer Konstante oder Variable vom Typ
Zeichen.

Diese Mdoglichkeit der Dimmersteuerung sollte nur in Ausnahmefallen benutzt werden, besser ist es
den Dimmer Uber eine Zuweisung in einem Makro (z.B. Dimmer:=60) einzustellen.

ZUSTAND (STATE)
Beispiel:
Set zewert ( St ehl anpe, " ZUSTAND', 1)

Mit diesem Schliisselwert kann ein Binaraktor geschaltet werden. Bei Wert 1 wird eingeschaltet,
bei Wert 0 wird ausgeschaltet. Diese Steuerungsmdglichkeit sollte nur in Ausnahmefallen
verwendet werden, besser ist es Binaraktoren tber die Anweisungen "einschalten" und
"ausschalten" zu steuern.

Wichtiger Hinweis zur besonderen Behandlung von Werten des Typs "bool"

Es gibt viele Werte vom Typ "bool". Damit diese korrekt gesetzt werden muss als Wert "TRUE"
oder "FALSE" (jeweils in doppeltem Hochkomma) angegeben werden. Durch diese Wertangabe
wird erkannt, dass es sich uim einen Wert vom Typ "bool" handelt und fiir die Ubertragung an die
Zentrale der korrekte Werttyp eingestellt.So kann dann z.B. auch ein Schaltaktor gesteuert werden.
Beispiel fur einen Schataktor:

Set zewert ( St ehl anpe, " STATE", " TRUE")

Beispiel zum Ausschalten der Bewegungserkennung eines Bewegungsmelders:
Set zewer t ( Bewegungsnel der, " MOTI ON_DETECTI ON_ACTI VE", " FALSE")

Mit SETZEWERT ist es auch mdglich die Sirene von HMIP-Rauchmeldern zu schalten.

Zum Einschalten:

SETZEWERT( Mei nHM PRauchnel der, " SMOKE_DETECTOR_COMMAND', "I NTRUSI ON_ALARM')
Zum Ausschalten:

SETZEWERT( Mei nHM PRauchnel der, " SMOKE_DETECTOR_COWAND',

"1 NTRUSI ON_ALARM OFF")

Fur neuere Thermostate kdnnen Uber diese Anweisung mehrere Einstellungen vorgenommen
werden (gilt nicht fur altere Baureihen).

Der BOOST-Modus wird eingeschaltet mit
SETZEVERT( Ther nost at Nane, " BOOST_MODE", 1)

Der AUTO-Modus wird eingeschaltet mit
SETZEVERT( Ther nost at Nane, " AUTO_MODE", 1)

Der MANU-Modus wird eingeschaltet mit

SETZEWERT( Ther nost at Nane, " MANU_MODE", Tenper at ur)

wobei die Temperatur eine Konstante mit einer Kommastelle oder Variable vom Typ Zahl mit einer
Kommastelle sein kann.

Die Angabe der Kommastelle ist zwingend erforderlich, also z.B.:

SETZEVERT( Wohnzi mrer , " MANU_MODE", 22. 0)

Um die Absenk- bzw. Komforttemperatur einzustellen kénnen folgende Anweisungen benutzt
werden:



SETZEVERT( Ther nost at Nane, " LOAERI NG_MODE", 1)

bzw.
SETZEWERT( Ther nost at Nane, " COMFORT_MODE", 1)

Bitte beachten Sie unbedingt:

Diese Anweisung generiert bei jeder Ausfiihrung eine Meldung an das Gerét.

Wenn es sich um ein Funkmodul handelt kann die hemmungslose und unsachgeméasse Benutzung
dieser Anweisung viele unnétige Funkmeldungen generieren, was dazu fuhren kann, dass das
Duty-Cycle-Konto tberlauft und alle Funkmeldungen an Aktoren zeitweise blockiert werden.




1.22.5.27. SETZEZEITTABELLENWERT

SETZEITTABELLENWERT

Syntax :
SETZEZEITTABELLENWERT (Objektname)

Mit dieser Anweisung kann fur ein Objekt der Wert aus der Zeittabelle des Objekts eingestellt
werden, der nach der Zeittabelle zum letzten Zeitpunkt der Zeittabelle vor der aktuellen Zeit
eingestellt worden ist bzw. eingestellt worden ware falls die Zeittabelle aktiv gewesen ware.

Diese Anweisung ist z.B. sinnvoll wenn die Zeittabelle eines Objekt ausgeschaltet war und zu
einem beliebigen Zeitpunkt wieder eingeschaltet wird. Bei Ausfiihrung dieser Anweisung wird dann
der Wert der Zeittabelle im Objekt eingestell, der eingestellt worden ware wenn die Zeittabelle
eingeschaltet gewesen ware.

Beispiel:

Ther nost at Whnraum Zei ttabel | e ei nschal t en
SETZEZEI TTABELLENWERT( Ther most at Wohnr aum



1.22.5.28. SICHTBAR

SICHTBAR

Syntax :
SICHTBAR(Objekt)

Das angegebene Objekt wird auf dem Bildschirm sichtbar gemacht. Falls es schon sichtbar war hat
diese Anweisung keine Auswirkung. Ein Objekt kann mit der Anweisung UNSICHTBAR unsichtbar
gemacht werden.

siehe auch UNSICHTBAR



1.22.5.29. SPRACHAUSGABE

SPRACHAUSGABE

Syntax :
SPRACHAUSGABE(Variable)

Diese Funktion gibt den Textinhalt der Variablen als Sprache auf die Soundkarte des PC's aus.
Dazu muss auf einem PC das Programm VisuWin aktiv sein. Ist kein Programm VisuWin aktiv, so

wird diese Anweisung ignoriert.
Anstelle einer Variablen kann auch ein Text in Hochkommas verwendet werden.

Die Qualitat der Sprachausgabe ist abhangig von der auf dem PC installierten Stimmen.
Weitere Informationen zur Sprachausgabe

Beispiel:

Sprachausgabe("Das Licht wurde eingeschaltet")

Wenn zusammengesetzter Text ausgegeben werden soll, muss dieser vorher in einer Variablen
erstellt werden:

Text:="Die Tenperatur imTerrariumist mt "+TenpTerrarium" zu niedrig,
bitte prifen”
Spr achausgabe( Text)



1.22.5.30. STARTE

STARTE

Syntax :
STARTE(OBJEKT)

Diese Anweisung stellt das angegebene Makro in die Ausfilhrungswarteschlange. Die Programme
der Objekte in der Ausfliihrungswarteschlange werden nach dem FIFO (First In First Out) -Prinzip
abgearbeitet. Nach jeder Ausfiihrung eines Programms innerhalb des normalen
Ausfiihrungsintervalls werden alle Programme in der Ausfliihrungswarteschlange ausgefiihrt.

Die Ausfihrung des Makros wird also erst gestartet nachdem das aktuelle Makro beendet worden
ist.



1.22.5.31. STARTPROGRAMM

STARTPROGRAMM

Syntax:
STARTPROGRAMM("Programmname Parameter")

Mit dieser Anweisung kénnen Programme oder Betriebssystembefehle der jeweiligen
Hardwareplattform der Zentrale aufgerufen werden.

Die Parameter fiir das Programm miissen dabei je nach Hardwareplattform und Betriebssystem in
einfache Hochkomma gesetzt werden.

Beispiel Programm mit Parameter aufrufen:

Startprogram{"/usr/local/myprograns/audi ostart 'liste=2 node=7"")



1.22.5.32. STARTUHR

STARTUHR

Syntax :
STARTUHR(Zeitvariable)

Die aktuelle Zeit wird in der Zeitvariablen gespeichert. Dies ermdglicht eine Stoppuhrfunktion indem
mit der Funktion STOPPUHR (Zeitvariable) die Differenz zwischen gespeicherter und aktueller Zeit
ermittelt wird.

Beispiel:

Die Variable Uhrl ist als Variable vom Typ Uhrzeit definiert.

STARTUHR(Uhrl)

Die seit der Ausfiihrung der obigen Anweisung vergangene Zeit kann mit der Anweisung
STOPPUHR(Uhrl) ermittelt werden.

siehe auch STOPPUHR



1.22.5.33. STARTWIN

STARTWIN

Syntax :
STARTWIN("Pfad\Programm,<Parameter>,<Arbeitsverzeichnis>")

Startet ein Windows-Programm auf allen PC's auf denen VisuWin zum Zeitpunkt der Ausfihrung
der Anweisung aktiv ist.

Die Parameter <Parameter> und <Arbeitsverzeichnis> sind optional. Bitte beachten Sie, dass das
Arbeitsverzeichnis nicht automatisch als Pfad fiir das Programm benutzt wird, der Pfad fir das
Programm muss im ersten Parameter angegeben werden.

Beispiel:

Wenn eine bestimmte Temperatur unterschritten wird, soll ein vordefiniertes Fax geschickt werden.
VENN Tenpl KLEI NER 15 DANN

STARTW N(" C: \ FAX\ SENDEFAX. EXE, HEI ZUNGSSTOERUNG')

ENDEVEENN

Um ein Programm auf der aktuellen Hardwareplattform der Zentrale zu starten wird die Anweisung
STARTPROGRAMM benutzt.




1.22.5.34. STOPPE

STOPPE

Syntax :
STOPPE(Objektname)

Mit dieser Anweisung kann der aktive Verstellvorgang von Rollladen- und Markisensteuerungen
beendet werden.

Beispiel:

STOPPE( Rol | oWwbhnen)



1.22.5.35. TEMPERATURABSENKUNG

TEMPERATURABSENKUNG

Syntax :
TEMPERATURABSENKUNG(Wandthermostatname,Absenktemperatur)

Diese Anweisung kann nur im Makro eines Tir/Fensterkontakts oder Drehgriffkontakts verwendet
werden und funktioniert nur korrekt wenn es sich beim Raumthermostat und den Fensterkontakten
um HomeMatic-Geréte handelt.

Damit kann ein Wandthermostat direkt in Abhéngigkeit von Tur/Fensterkontakten (oder
Drehgriffkontakten) tiber Makros sehr einfach gesteuert werden, ohne dass man bei der Erstellung
der Anwendung in den Makros die unterschiedlichen Zustande von mehreren Fensterkontakten fir
einen Wandthermostat beriicksichtigen muss. Mit dieser Anweisung kénnen bis zu 8
Fensterkontakte fur einen Wandthermostat verwendet werden. Beim Offnen eines Fensters wird die
in der Anweisung angegebene Absenktemperatur fir den Wandthermostat eingestellt. Erst wenn
alle Fenster wieder geschlossen sind, wird die zuletzt am Thermostat eingestellte Temperatur
wieder aktiviert.

Wenn diese Anweisung benutzt wird, darf der Fensterkontakt nicht durch eine direkte Verknipfung
mit dem Wandthermostat verbunden sein und der Modus des Wandthermostats muss auf
"manuell" stehen. Andernfalls ist eine Steuerung des Thermostats tber die Makros der
Fensterkontakte nicht méglich.

Es ist zu beachten, dass der Abgleich von Temperaturen einige Minuten dauern kann.

Wenn die Absenktemperatur eine Kommastelle hat, muss die Temperatur in Hochkommas gesetzt
werden.

Diese Anweisung wird einfach als einzelne Zeile im Makro des des Sensors geschrieben ( ohne
wenn-Bedingung bezliglich des Zustands des Tur/Fensterkontakts !)

Beispiel:
TEMPERATURABSENKUNG( WAndt her nost at 1, " 17, 5")

Bitte beachten Sie:

Die kleinste Temperatur, die eingestellt werden kann ist 7 Grad, wenn ein kleinerer Wert
angegeben wird, wird dieser bei der Ausfiihrung auf 7 Grad geandert. Das passiert weil die
Thermostate unterschiedliche Mindestwerte haben, die aber alle unter 7 Grad liegen. Bei einem
Wert unter dem Mindestwert des jeweiligen Thermostats wird dieser nicht akzeptiert und das
Thermostat sendet eine Wertanderung durch Hardware mit dem Minimalwert. Das wirde dann
dazu fuhren, dass der empfangene Wert berichtigt und erneut gesendet wird, was dann eine
Endlos-Schleife mit unzahligen unnétigen Funkmeldungen verursacht.

Bei Fensterkontakten ist meistens die Option "Statusmeldungen senden" in den Einstellungen des
Gerats aktiviert.

Wenn "Ausfihren bei Empfang” fur das Makro des Kontakts aktiviert ist, wirde das Makro auch
ausgefihrt wenn der Zustand des Fensterkontakts sich nicht verandert hat. Das fiihrt dann zu
vielen unnétigen Temperaturmeldungen an das Thermostat.

Aus diesem Grunde sollte flir das Makro eines Fensterkontakts in dem diese Anweisung verwendet
wird die Option "Ausfilhren bei Anderung"” statt "Ausfiihren bei Empfang" verwendet werden.



1.22.5.36. UNSICHTBAR

UNSICHTBAR

Syntax :
UNSICHTBAR(Obijekt)

Das angegebene Objekt wird auf dem Bildschirm nicht mehr angezeigt. Es kann mit der Anweisung
SICHTBAR wieder zur Anzeige gebracht werden.
siehe auch SICHTBAR



1.22.5.37. VERLASSEN

VERLASSEN

Syntax :
VERLASSEN

Das aktuelle Makro wird sofort beendet. Die Ausflihrung wird mit dem nachsten anstehenden
Makro fortgesetzt.

Beispiel:
VENN Uhrzeit groesser "23:00:00" DANN

VERLASSEN
ENDEWENN



1.22.5.38. WARTE

WARTE

Syntax :
WARTE ("00:00:10%)

Als Parameter fur diese Anweisung kann die Zeit in Hochkommas oder eine Zeichen- oder
Uhrzeit-Variable verwendet werden.

Beispiel :
Wartezeit:="01:30:00"
WARTE( W artezeit)

Wartezeit ist im Beispiel eine Variable vom Typ Zahl.

Es kann auch ein konstanter Wert in ganzen Sekunden oder Minuten verwendet werden, dieser
Wert kann aber nicht in einer Variablen stehen.

Beipiel:

warte 2 Mnuten

Es kann auch eine Variable vom Typ Zahl als Parameter hinter der WARTE-Anweisung
angegebene werden. In dem Fall muss diese die Sekunden beihalten die gewartet werden soll und
es darf keine Zeiteinheit angegeben werden.

Beipiel:

Mei neSekundenZzahl : =5

wart e Mei neSekundenZahl

MeineSekundenZahl ist im Beispiel eine Variable vom Typ Zahl

Mit der Anweisung WARTE kann die Ausfihrung eines Makros fir die angegebene Zeit
unterbrochen werden, das Makro wird dabei temporar beendet bis zum Ablauf der Wartezeit. Diese
Anweisung hat keine Auswirkung auf andere Makros und Funktionen, diese laufen weiter. Nach der
angegebene Zeit wird die Ausfiihrung mit der nachsten Anweisung hinter der WARTE-Anweisung
fortgesetzt.

Wenn ein Makro mit der Anweisung AUFRUFEN als Unterprogramm aus einem anderen Makro
aufgerufen wurde, wird das aufrufende Makro fortgesetzt wenn die WARTE-Anweisung ausgefihrt
wird.

Bitte unbedingt beachten:
Eine WARTE-Anweisung und damit die aktuelle Ausfiihrung des Makros wird abgebrochen, wenn
das Makro vor Ablauf der Wartezeit erneut aufgerufen wird.



1.22.5.39. WENN

WENN

Syntax :
WENN <NICHT> Bedingung <UND/ODER> Bedingung DANN

Anweisungen
<SONST>
Anweisungen
ENDEWENN

Die wenn-Anweisung ist die einzige Anweisung, die sich Uber mehrere Zeilen erstrecken kann.
Der wenn-Teil kann in mehreren Zeilen stehen wahrend sonst und endewenn —Zeilen jeweils
einzelne Zeilen sein missen.

Mit der WENN-Anweisung ist es mdglich den weiteren Programmablauf von einer oder mehreren
Bedingungen abhangig zu machen. Wenn-Anweisungen kénnen auch verschachtelt werden, d.h.
zwischen dem wenn und dem endewenn (bzw. sonst) kénnen weitere wenn-Anweisungen stehen.
Jede wenn-Anweisung muss mit einer endewenn-Anweisung beendet werden, ansonsten wird bei
der Code-Generierung eine entsprechende Fehlermeldung ausgegeben.

Beispiele:

VEENN Li cht Bad ausgeschal tet UND
SCHALTDAUER( Li cht Bad) groesser "00: 05: 00" DANN

Ventil ator ausschal ten
ENDEVWENN

VENN Tenperatur < 20.5 dann
Hei zl uefter einschalten

SONST
Hei zl ueft er ausschal ten
ENDEVEENN
VENN Taste2 = "lang" dann
St ehl anpe ausschal ten
SONST
St ehl anpe ei nschal ten
ENDEVEENN

Vor jeder Bedingung kann ein NICHT gesetzt werden, dann wird die Anweisung hinter dann
ausgefiihrt wenn die Bedingung nicht zutrifft.

Bitte beachten Sie:

Das Wort NICHT muss vor der eigentlichen Bedingung stehen, es darf nicht in der Bedingung
stehen.

Beispiel:

Falsch ware die umgangsprachliche Formulierung:

wenn Li cht Bad NI CHT ausgeschal t et oder W chentag NI CHT = "Montag" dann
es wirde ein Syntaxfehler angezeigt.

Richtig ist:
wenn NI CHT Li cht Bad ausgeschal tet oder NIl CHT Wchent ag="Mont ag" dann

Bitte beachten Sie:

Haufige Syntaxfehler in wenn-Anweisungen sind, dass das Wort dann vergessen wird und dass die
Anweisung nicht mit einem endewenn abgeschlossen wird.

Da wenn-Anweisungen sich immer Gber mehrere Zeilen erstrecken, kann die Zeile fiur einen
Syntaxfehler oft nicht bestimmt werden. Wenn in einem Makro mit einer wenn-Anweisung ein
Syntaxfehler ohne Fehlerbeschrebung auftritt, prifen Sie alle Elemente der wenn-Anweisung um
den Fehler zu finden.

Zur besseren Ubersichtlichkeit sollten SONST und ENDEWENN immer in separaten Zeilen stehen



1.22.6. Funktionen




1.22.6.1. AKTIVIERT

AKTIVIERT

Syntax :
AKTIVIERT (Objekt)

Mit dieser Funktion kann festgestellt werden, ob ein Objekt aktiviert ist. Diese Funktion ist z.B.
natzlich wenn ein Programm fiir besondere Aktionen nur zeitweise aktiviert wird.

Beispiel:
wenn AKTI VI ERT( Al ar manl age) dann

Starte(All eLi chter An)
endewenn



1.22.6.2. BATTERIELEER

BATTERIELEER

Syntax :
BATTERIELEER(Objekt)

Mit dieser Funktion kann in Bedingungen geprift werden, ob ein Modul eine schwache Batterie
gemeldet hat.

Die Funktion ist WAHR, wenn eine Batteriewarnung von dem Modul empfangen wurde.
Beispiel:

wenn BATTERI ELEER( TEMPERATURSENSCR) dann
Anzei ge: ="Batterie Tenperatursensor austauschen”
endewenn

Hinweis:

Um auf Batteriewarnungen zu reagieren kann ein spezielles "Fehler"-Objekt vom Typ Zeichen
definiert werden, néhere Infos dazu unter Spezielle Objekte. Jedesmal wenn eine Batteriewarnung
empfangen wird, enthalt dieses Fehler-Objekt den Namen des Moduls/Objekts, bei dem die
Batteriewarnung aufgetreten ist und das Makro des Fehler-Objekts wird ausgefihrt.




1.22.6.3. COMERROR

COMERROR

Syntax :
COMERROR(Objekt)

Mit dieser Funktion kann in Bedingungen geprift werden, ob fir ein Modul aktuell eine
Kommunikationsstérung gemeldet wurde.

Die Funktion ist WAHR, wenn aktuell eine Kommunikationsstérung existiert, d.h. wenn eine
Meldung uber eine Kommunikationstérung von der Zentrale empfangen wurde und danach keine
weitere Meldung von dem Modul gekommen ist. Sobald eine normale Meldung von dem Modul
empfangen wird, wird der Fehlerstatus zuriickgesetzt.

Beispiel:

wenn COVERROR( Aussenst eckdose) dann
Anzei ge: =" Kommuni kation mit Aussensteckdose inmer noch gestoért”
endewenn

Hinweis:

Um auf Kommunikationsstorungen direkt zu reagieren kann ein spezielles "Fehler"-Objekt vom Typ
Zeichen definiert werden, ndhere Infos dazu unter Spezielle Objekte. Jedesmal wenn eine Meldung
Uber eine Kommunikationsstérung empfangen wird, enthalt dieses Fehler-Objekt den Namen des
Moduls (Objekts), fiir das die Kommunikation gestort ist und das Makro des Fehler-Objekts wird
ausgefihrt.




1.22.6.4. DATEIVORHANDEN

DATEIVORHANDEN

Syntax :
DATEIVORHANDEN

Mit dieser Funktion kann geprift werden ob eine Datei existiert.
Beispiel:
wenn DATEI VORHANDEN( " BEWEGUNGEN. TXT") dann

Anzei ge: =" Mel dungen vom Bewegungsnel der vor handen”
endewenn



1.22.6.5. DATUM

DATUM

Syntax :
DATUM

Diese Funktion gibt das aktuelle Datum im Format TT.MM.JJJJ zurlick.
Beispiel:
VENN DATUM =* "15.02.****" UND UHRZEI T="08: 00: 00“ DANN

PLAY(” c: \ Audi oDat en\ horreput er \ HappyBi rt hday. wav”)
ENDEVENN



1.22.6.6. FEIERTAG

FEIERTAG

Syntax :
FEIERTAG

Diese Funktion hat keine weiteren Parameter und ist in WENN-Bedingungen wahr wenn der
aktuelle Tag in der Konfiguration als Feiertag oder als freier Tag definiert ist.

Beispiel:

VEENN FEI ERTAG ODER WOCHENTAG = " Sonnt ag" DANN
VECKZEI T: =" 09: 00: 00"
ENDEVEENN



1.22.6.7. GESCHALTET

GESCHALTET

Syntax :
GESCHALTET (Objekt)

Diese Funktion wird ausschlieflich in Bedingungen verwendet, um zu priifen ob ein Objektzustand
sich geandert hat.

Beispiel:

VENN Al ar nsensor ei ngeschaltet und GESCHALTET( Al arnsensor) DANN

SENDEMAI L(......... )
ERLEDI GT( Al ar nsensor)
ENDEVENN

Sobald sie die Anweisung ERLEDIGT fir ein Objekt ausgefiihrt wurde ergeben die weiteren
GESCHALTET-Abfragen das Ergebnis unwahr (also falsch) bis der Zustand des angegebenen
Objekts sich erneut verandert. Die Bedingungsabfrage im obigen Makro wiirde beispielsweise
verhindern, dass eine Alarm-mail mehrmals gesendet wird, da die GESCHALTET-Bedingung nur
bei der ersten Ausfiihrung des Makros zutrifft.

si ehe auch ERLEDI GT



1.22.6.8. JAHR

JAHR

Syntax :
JAHR

Diese Funktion gibt das aktuelle Jahr als Zahl zurtck.



1.22.6.9. MAILLOG

MAILLOG

Syntax :
MAILLOG(Index)

Mit dieser Funktion kénnen die Logs der letzten 5 e-mail-Sendungen abgerufen werden. Der Index
1 der Tabelle enthalt immer den Status der zuletzt gesendeten e-mail, der Index 5 den Status der
altesten der letzten funf mails.

Die Status-Infos fiir eine mail werden als Text mit drei Zeilen gespeichert. Die Zeilen werden jeweils
durch << getrennt und kénnen daher direkt auf ein Anzeigeobjekt vom Typ Zeichen ausgegeben
werden.

In der ersten Zeile stehen Datum, Uhrzeit und der Status der Sendung OK=korrekt versandt, bei
einem Fehler eine Fehlerkennung und/oder ein Fehlertext.

In der zweiten Zeile steht die Zieladresse der mail.

In der dritten Zeile steht der Betrefftext der mail.

Die Fehlerkennungen haben folgende Bedeutungen:

999 : Einer der folgenden Werte ist ungultig oder leer: Mail-Server, Absenderadresse, Zieladresse,
Betreff, Mailtext.

andere : Ursache im Text angegeben

Beispiel:
Anzei gel := MAI LLOE 1)

Anzeigel hatte danach folgenden z.B. Textinhalt:
02.06.2008 12:23:20 OK<<Meine.BueroAdresse@Mein-Provider.com<<Temperaturinfo

Auf dem Anzeigepanel des Objekt Anzeigel wiirde dann Meldung erscheinen:
02.06.2008 12:23:20 OK

Meine.Bueroadresse@Mein-Provider.com

Temperaturinfo



1.22.6.10. MONAT

MONAT

Syntax :
MONAT

Diese Funktion gibt den aktuellen Monat als Zahl zurtick.
Beispiel:
VENN Monat = 5 DANN

Anzei gel: ="Der Mai ist gekomen.."
ENDEVENN



1.22.6.11. MONATSTAG

MONATSTAG

Syntax :
MONATSTAG

Diese Funktion gibt den aktuellen Tag des Monats als Zahl zurtck.
Beispiel:
VENN MONATSTAG=1 DANN

Anzei gel: =*Ei n neuer Mnat hat begonnen*
ENDEVENN



1.22.6.12. OBJEKTBEZ

OBJEKTBEZ

Syntax :
OBJEKTBEZ(Objekt)

Diese Funktion gibt die Bezeichnung des angegebenen Objekts als Text zurtick und dient dazu
diese anzeigen zu kénnen oder z.B. als Mail verschicken zu kénnen.

Beispiel:

Sendezeil e:="Das ist eine mail von Objekt " + OBJEKTBEZ(sel bst)
SENDEMAI L( " St at us", Sendezeil e, 2)



1.22.6.13. OBJEKTNAME

OBJEKTNAME

Syntax :
OBJEKTNAME(Obijekt)

Diese Funktion gibt den Namen des angegebenen Objekts als Text zurlick und dient dazu diesen
anzeigen zu kdénnen oder als Mail verschicken zu kénnen.

Beispiel:

Sendezeile:="Das ist eine mail von Objekt " + OBJEKTNAME(selbst)
SENDEMAI L(" St at us", Sendezeile, 2)



1.22.6.14. LOSCHEDATEI

LOSCHEDATEI

Syntax :
LOSCHEDATEI("Dateiname")

Mit dieser Anweisung kénnen Dateien geldscht werden. Das kénnen selbst erstellte Textdateien,
aber auch beliebige andere Dateien wie die Historydatei history.txt oder die Systemlog-Datei
syslog.txt sein.

Bitte beachten Sie unbedingt:

Durch das beabsichtigte oder unbeabsichtigte Léschen von Dateien, die nicht selbst erstellt
wurden, kann die Systemintegritat zerstort und die Funktionen der Zentrale beeintrachtigt werden.
Léschen Sie daher keinesfalls Dateien, von denen Sie nicht wissen woflr diese benutzt
werden.

Achten Sie unbedingt darauf, dass das auch nicht versehentlich, etwa durch Angabe eines
falschen Dateinamens, geschieht.

Beispiel:

LOSCHEDATEI (" BEWEGUNGEN. TXT")



1.22.6.15. SCHALTDAUER

SCHALTDAUER

Syntax :
SCHALTDAUER(Objekt)

Diese Funktion gibt die Zeit zurlick, in der das Objekt sich in seinem aktuellen Zustand befindet.
Es wird die reine Uhrzeitdifferenz zwischen letzter Schaltzeit und aktueller Uhrzeit ermittelt ermittelt,
Tage werden nicht berticksichtigt, d.h. als Ergebnis kann es keinen Wert grosser als 23:59:59
geben.



1.22.6.16. SELBST

SELBST

Syntax :
SELBST

Diese Funktion gibt das Objekt des Makros zurilick, in dem sie verwendet wird.

Damit ist es moglich das aktuelle Objekt im Makro zu verwenden ohne den Objekthamen schreiben
Zzu muassen.

Einer der Vorteile der Funktion SELBST ist, dass das Makro einfach in ein anderes Objekt kopiert
werden kann, ohne das Anderungen beziiglich des Objektnamens im Makro erforderlich sind.

Beispiel:

SELBST umschal t en
Anzei ge: =(bj ekt bez( SELBST) + " ist jetzt " + SELBST

Im Objekt Anzeige vom Typ Zeichen wirde dann z.B. Folgendes angezeigt:
Stehlampe Wohnzimmer ist jetzt an



1.22.6.17. SONNENAUFGANG

SONNENAUFGANG

Syntax :
SONNENAUFGANG

Mit dieser Funktion kann die Uhrzeit des Sonnenaufgangs fur den aktuellen Tag ermittelt werden.
Da diese Zeit vom geografischen Standort abhangig ist, kann auf der Seite Einstellungen das
Postleitzahlgebiet angegeben werden. Durch Mausklick auf die Schaltflache [Eingabe Koordinaten)
konnen auch die exakten Koordinaten des Standorts eingegeben werden. Die Berechnung erfolgt
durch astronomische Naherungsformeln, es wird die sogenannte ,birgerliche DA&mmerung*
berechnet. Je nach Jahreszeit und geographischem Standort kann es zu einer Abweichung von
einigen Minuten kommen.

Beispiel:

wenn Uhrzeit = SONNENAUFGANG dann
Rol I | adenSchl af zi mrer hochf ahr en
endewenn

Hinweis:

Das Makro im Beispiel muss mindestens 1 x in der Minute ausgefiihrt werden, da die Zeit des
Sonnenuntergangs immer volle Minuten hat. Das muss bei der Einstellung des
Ausfuhrungsintervalls beachtet werden fir Makros in denen wenn-Bedingungen mit Sonnenzeiten
benutzt werden.

siehe auch SONNENUNTERGANG



1.22.6.18. SONNENUNTERGANG

SONNENUNTERGANG

Syntax :
SONNENUNTERGANG

Mit dieser Funktion kann die Uhrzeit des Sonnenuntergangs fur den aktuellen Tag ermittelt werden.
Da diese Zeit vom geografischen Standort abhangig ist, kann auf der Seite Einstellungen das
Postleitzahlgebiet angegeben werden. Durch Mausklick auf die Schaltflache [Eingabe Koordinaten)
konnen auch die exakten Koordinaten des Standorts eingegeben werden. Die Berechnung erfolgt
durch astronomische Naherungsformeln, es wird die sogenannte ,birgerliche DA&mmerung*
berechnet. Je nach Jahreszeit und geographischem Standort kann es zu einer Abweichung von
einigen Minuten kommen.

Beispiel:

wenn Uhrzeit = SONNENUNTERGANG dann
Rol I | adenSchl af zi mrer runt erfahren
endewenn

Hinweis:

Das Makro im Beispiel muss mindestens 1 x in der Minute ausgefiihrt werden, da die Zeit des
Sonnenuntergangs immer volle Minuten hat. Das muss bei der Einstellung des
Ausfuhrungsintervalls beachtet werden fir Makros in denen wenn-Bedingungen mit Sonnenzeiten
benutzt werden.

siehe auch SONNENAUFGANG




1.22.6.19. STOPPUHR

STOPPUHR

Syntax:
STOPPUHR(Zeitvariable)

Diese Funktion gibt die Zeitdauerdifferenz zwischen der aktuellen Uhrzeit und der in der
Zeitvariablen hinterlegten Zeit im Format HH:MM:SS zuriick. Es wird die reine Uhrzeitdifferenz
ermittelt, Tage werden nicht bertcksichtigt, d.h. als Ergebnis kann es keinen Wert grésser als
23:59:59 geben.

Beispiel:

Das Treppenhauslicht soll ausgeschaltet werden, wenn es langer als 2 Minuten an ist und der
Taster zum Einschalten langer als 1 Minute nicht mehr betétigt wurde. Beachten Sie, dal als
Parameter bei der Ermittlung der Stoppzeiten die Variable CT des Objekts und nicht das Objekt
selbst verwendet wird.

wenn Li Treppenh ei ngeschal tet dann
wenn St oppuhr (Li Treppenh. ct) groesser "00:02: 00" und
St oppuhr ( Tast Treppenh. ct) groesser "00:01: 00" dann
Li Treppenh aussschal t en
endewenn
endewenn

Bitte beachten Sie:

Als Parameter darf nicht der Objektname, sondern es muss eine Zeitvariable oder die fiir jedes
Objekt vorhandenen Zeitvariable CT (also Objektname.CT) angegeben werden. Es gibt auch noch
eine andere Funktion um festzustellen wie lange ein Objekt sich in seinem aktuellen Zustand
befindet, das ist die Funktion SCHALTDAUER(Objekt), bei dieser Funktion wird das Objekt (ohne
den Zusatz.CT) als Parameter angegeben.



1.22.6.20. TAUPUNKT

TAUPUNKT

Syntax:
TAUPUNKT (Temperatur, Luftfeuchte)

Mit dieser Funktion kann die Taupunkttemperatur ermittelt werden.

Wenn die Taupunkttemperatur unterschritten wird, verfliissigt sich der in der Luft enthaltene
Wasserdampf.

Es kommt an Wanden, Fenstern usw. zur Kondenswasserbildung, wenn dort die
Taupunkt-Temperatur unterschritten wird.

Die entstehende Feuchtigkeit kann dann z.B. zu Schimmelbildung filhren. Um das zu vermeiden
kann durch Anderung der Temperatur bzw. der Luftfeuchtigkeit (z.B. durch Liiften) der Taupunkt
verandert werden, damit er unter der Temperatur z.B. der Wande eines Raums liegt.

Beispiel zur Ermittlung des Taupunkt mit den Temperatur- und Luftfeuchtewerten eines
Wandthermostats:

Taupunkt Kel | er 1: =Taupunkt (WIKel | er 1. Tenperatur, WWKellerl. Luftfeuchtigkeit)



1.22.6.21. TRIGGER

TRIGGER

Syntax:
TRIGGER(Objekt)

Mit dieser Funktion kann die Ursache der letzten Wertdnderung des Objekts bestimmt werden.
Der Rickgabewert ist ein Zahlencode mit folgender Bedeutung:

1=Makro-Programm

2=Hardware

3=Hardware-Status nach Abfrage

4=Zeittabelle

5=TimeControl (nur c-comatic mit Zeitsteuerungsmodul)

6=Fensterkontakt tiber Anweisung TEMPERATURABSENKUNG

7,8=extern Uber App, Webserver, Web-Schnitttselle, XMLRPC-Schnittstelle usw.
9=LESEWERTEDATEI

10=binare Temperatursteuerung (fir beim Thermostat eingetragene Schaltakaktoren)
11..20 VisuWin

Mit dieser Funktion ist es mdglich in einem Makro unterschiedliche Aktionen in Abhangigkeit von
der Ursache der aktuellen Wertanderung eines Objekts auszufuhren.

Wenn die Option "Ausfiihren bei Anderung" aktiviert ist, kann so ermittelt werden, was die aktuelle
Makroausfuhrung verursacht hat um ggfs. unterschiedliche Programmierungen je nach Ursache der
Wertéanderung vorzunehmen.

Beispiel:

wenn TRI GGER(sel bst) = 4 dann
Anzei ge: ="Wert - Anderung durch Zeittabelle"
endewenn

Bitte beachten Sie:

Wenn der Objektwert eines Hardware-Objekts gedndert wird, melden die meisten Hardwaremodule
den aktuellen Status zurtick, nachdem sie auf den neuen Wert umgeschaltet haben. Da eine
solche Hardwaremeldung nicht von einer Meldung durch tatséchliche Bedienung der Hardware zu
unterscheiden ist, wird der aktuelle Triggercode je nach Hardware eventuell nur
Sekundenbruchteile nachdem eine Anderung z.B. durch eine Makroanweisung erfolgte auf
"Hardware" (also 2) gedndert.

Bis der Triggercode durch diese Riuckmeldung von der Hardware wieder geandert wird, gibt die
Funktion den Triggercode zurlick, der die Hardwareschaltung verursacht hat, kann also z.B. im
Makro des geschalteten Objekts benutzt werden um die Ursache der aktuellen Wertanderung zu
ermitteln.



1.22.6.22. UHRZEIT

UHRZEIT

Syntax :
UHRZEIT

Diese Funktion gibt die aktuelle Uhrzeit im Format HH:MM:SS zurlick. Die Uhrzeit wird im
5-Sekunden-Takt aktualisiert, die Sekunden der Uhrzeit sind also immer durch 5 teilbar.

Beispiel:

VNN UHRZEI T groesser "23:00: 00" DANN
AKTZEI T: =UHRZEI T
ENDEVEENN



1.22.6.23. UHRZEITSEKUNDE

UHRZEITSEKUNDE

Syntax :
UHRZEITSEKUNDE

Diese Funktion gibt die aktuelle Uhrzeit im Format HH:MM:SS zurlick. Die Sekunden sind aktuell
und nicht wie in der Funktion UHRZEIT im 5-Sekundenintervall.



1.22.6.24. WOCHENTAG

WOCHENTAG

Syntax :
WOCHENTAG

Diese Funktion gibt den aktuellen Wochentag als Text zurlick. Bei Vergleichsbedingungen mit
dieser Funktion muss die Grol3/Kleinschreibung beachtet werden.

Beispiel:
VENN WOCHENTAG = " Mont ag" DANN

AKTTAG =WOCHENTAG
ENDEWENN



1.22.6.25. ZEIT

ZEIT

Syntax :
ZEIT

Diese Funktion ergibt die Zeit in einem internen Format. Dieses Format wird z.B. verwendet um die
Stoppzeit zu ermitteln.

Beispiel:

Eine Zeitvariable kann mit der Funktion Zeit gefillt werden. Die Variable UHR1 muss vom Typ Zeit
sein.

Nachdem die Anweisung

UHRL: =ZEI T

ausgefihrt wurde kann spéater mit der Funktion

STOPPUHR( UHR1)

die seit der Ausfiihrung der ersten Anweisung vergangene Zeit ermittelt werden.

Die Anweisung UHR1:=ZEIT hat die gleiche Wirkung

wie die Anweisung STARTUHR(UHR1).

W eiterhin ist der Typ Zeit nitzlich um die komplette Zeit (also Datum und Uhrzeit zu merken und
auszugeben. Wenn eine Variable dieses Typs einem Zeichen-Objekt zugewiesen wird, werden
Datum und Uhrzeit als Text ausgegeben.



1.22.6.26. ZUFALLSZEIT

ZUFALLSZEIT

Syntax :
ZUFALLSZEIT (Zeitvariable)

Generiert mit einem Zufallsgenerator eine Zeit bis maximal zum in der Zeitvariablen angegebenen
Wert. Die Zeitvariable muss den Typ Uhrzeit haben (nicht den Typ Zeit, da dieser auch das Datum
beinhaltet). Der maximal zulassige Wert ist "23:59:59”. Es wird immer eine durch 5 teilbare
Sekundenzahl zuriickgegeben.

Beispiel:

Ein Programm zur Anwesenheitssimulation wahrend des Urlaub soll das Licht zwischen 20 und 21
Uhr einschalten und zwischen 22 und 23:30 Uhr ausschalten.

Die Ein- und Ausschaltzeiten werden am besten von einem Programm, welches bei Tageswechsel
lauft festgelegt.

Dies kdnnte so aussehen:

Ei nschal t zei t: =" 20: 00: 00" +Zuf al | szei t ("01: 00: 00")
** (generiert eine Zeit zwischen 20 und 21 Uhr)

Ausschal tzei t: = "22:00: 00" +zZuf al | szeit ("01: 30: 00")
** (generiert eine Zeit zwischen 22 und 23:30 Uhr)

Verwendet werden kdnnen diese Zeiten dann in einem Makro um z.B. Beleuchtungen zu schalten.
Ein solches Makro kdnnte so aussehen:

wenn Uhr zei t =Ei nschal t zeit dann
Li cht einschal ten

endewenn

wenn Uhr zeit =Ausschal t zeit dann
Li cht ausschal ten

endewenn



1.22.6.27. Funktionen zur Textbearbeitung




1.22.6.27.1. ERSETZEN

ERSETZEN

Syntax :
ERSETZEN(Zeile,Alt,Neu)

Diese Funktion ersetzt den Text des Parameters "Alt" in der Zeile durch den Text des Parameters
"Neu".

"Zeile" ist ein Objekt/eine Variable vom Typ Zeichen, "Alt" und "Neu" sind Variablen/Objekte vom
Typ Zeichen oder Konstanten in Hochkommas.

Beispiel:
ZEl LE: ="Es ist jetzt dunkel im Z nmer"
ZE| LE: =ERSETZEN( ZEI LE, "dunkel ", "hel I ")

Nach Ausfiihrung hat sich die Zeile geandert auf :"Es ist jetzt hell im Zimmer".



1.22.6.27.2. GROSSBUCHSTABEN

GROSSBUCHSTABEN

Syntax :
GROSSBUCHSTABEN(Text)

Diese Funktion wandelt alle Kleinbuchstaben des Parameters Text in Grossbuchstaben um. Text
kann eine Variable oder Konstante vom Typ Zeichen sein.

Beispiel:

GROSSERTEXT: =GROSSBUCHSTABEN( ZEI LE)



1.22.6.27.3. KLEINBUCHSTABEN

KLEINBUCHSTABEN

Syntax :
KLEINBUCHSTABEN(Text)

Diese Funktion wandelt alle Grossbuchstaben des Parameters Text in Kleinbuchstaben um. Text
kann eine Variable oder Konstante vom Typ Zeichen sein.

Beispiel:

KLEI NERTEXT: =KLEI NBUCHSTABEN( ZEIl LE)



1.22.6.27.4. LESETEXTPAR

LESETEXTPAR

Syntax :
LESETEXTPAR(Text,Index, Trennzeichen)

Diese Funktion gibt den Textteil zurick, der im durch Index angegebenen Teil des Textes steht
wobei die einzelnen Textteile durch das im Parameter Trennzeichen angegebene einzelne Zeichen
getrennt werden.

Beispiel:

ZEILE: ="Tei |l 1/ Tei | 2/ Tei | 3/ Tei | 4"
PAR3: =LESETEXTPAR( ZEI LE, 3,"/")

In der Variablen PAR3 wiirde nach der Ausfiihrung "TEIL3" stehen.



1.22.6.27.5. LINKERTEIL

LINKERTEIL

Syntax :
LINKERTEIL (Text,Anzahl)

Diese Funktion gibt die angegebene Anzahl Buchstaben der linken Seite des Textes zuriick.
Text ist eine Variable des Typs Zeichen, Anzahl ist eine Variable des Typs Zahl ohne Kommastellen
oder eine Konstante.

Beispiel:

ZEI LE: ="Das i st eine Zeile"
LI NKS: =LI NKERTEI L( ZEl LE, 3)

In der Textvariablen LINKS wirde nach der Ausfilhrung nur das Wort "Das" stehen.



1.22.6.27.6. RECHTERTEIL

RECHTERTEIL

Syntax :
RECHTERTEIL(Text,Anzahl)

Diese Funktion gibt die angegebene Anzahl Buchstaben der rechten Seite des Textes zuriick.

Text ist eine Variable des Typs Zeichen, Anzahl ist eine Variable des Typs Zahl ohne Kommastellen
oder eine Konstante.

Beispiel:

ZEl LE: ="Das i st eine Zeile"
RECHTS: =RECHTERTEI L( ZEI LE, 5)

In der Textvariablen RECHTS wirde nach der Ausfiihrung nur das Wort "Zeile" stehen.



1.22.6.27.7. TEXTLANGE

TEXTLANGE

Syntax :
TEXTLANGE(Text)

Diese Funktion gibt die Anzahl der Zeichen zurlick, die in der angegebenen Textzeile enthalten sind.

Beispiel:

ZEILE:="abcde"
ANZAHL:=TEXTLANGE(ZEILE)

In der Variablen ANZAHL vom Typ Zahl wirde nach der Ausfiihrung die Zahl 5 stehen weil der Text
5 Zeichen lang ist.



1.22.6.27.8. TEXTPOSITION

TEXTPOSITION

Syntax :
TEXTPOSITION(Textteil, Text)

Diese Funktion gibt die Position eines Textteils innerhalb einer Textzeile zuriick. Das Ergebnis ist
vom Typ Zahl ohne Kommastellen.

Textteil ist ein Objekt/eine Variable vom Typ Zeichen oder eine Konstante in Hochkommas, Text
eine Variable oder ein Objekt vom Typ Zeichen.

Beispiel:

ZEI LE: ="W ist denn das XY in dieser Zeile?"
XYPOS: =TEXTPOSI Tl ON( ZEI LE, " XY")

In der Variablen XYPOS wirde nach der Ausfihrung die Zahl 16 stehen, weil das "X" von "XY" an
der 16. Stelle der Zeile steht.



1.22.6.27.9. TEXTTEIL

TEXTTEIL

Syntax :
TEXTTEIL(Zeile,Pos,Anzahl)

Diese Funktion ermittelt einen Textabschnitt aus der Zeile, beginnend an der Stelle "Pos" mit der
Anzahl im Parameter "Anzahl" angegebenen Buchstaben.

Zeile ein Objekt/eine Variable vom Typ Zeichen, "Pos" und "Anzahl" sind Variablen/Objekte vom
Typ Zahl ohne Kommastellen oder Konstanten.

Beispiel:

ZElI LE: ="Das xyz wr herausgeholt"
NEUERTEXT: =TEXTTEI L( ZEI LE, 5, 3)

In der Variablen NEUERTEXT wirde nach der Ausfihrung "xyz" stehen.



1.22.6.27.10. TEXTZWISCHEN

TEXTZWISCHEN

Syntax :
TEXTZWISCHEN(Text, Textteill, Textteil2)

Diese Funktion gibt den Textteil zurtick, der zwischen den in den Parametern Textteill und Textteil2
angegebenen Zeichen steht.

Beispiel:
ZElI LE: =" Brei t e=200cm Far be=r osar ot ; Gewi cht =53kg; "
Far be: =TEXTZW SCHEN( ZEI LE, " Far be=","; ")

In der Variablen Farbe wirde nach der Ausfihrung "rosarot" stehen. Mit dieser Anweisung ist es
z.B. moglich auf einfache Art bestimmte Werte einer zuvor mit GETSITE eingelesenen Internetseite
auszuwerten.



1.23. Hinweise zur Hardware

Hinweise zur Hardware

In diesem Abschnitt werden Besonderheiten zur Behandlung von System und speziellen Modulen

beschrieben.
Es werden nicht alle Module aufgefiihrt, sondern nur die, bei denen die Ansteuerung und bzw. das

Verhalten vom Standard abweicht.



1.23.1. Datenpunkte von Geraten andern

Datenpunkte von Geraten anlegen / &ndern

Andern der Eingabeart Taster/Schalter

Bei dem meisten Geraten erfolgt die Umstellung der Hardware-Datenpunkte automatisch bei
Anderung des Objekttyps. Das ist aber nicht bei allen Geraten - insbesondere bei
Platinen/Bausétzen - so.

Bei Gerate, bei denen die Anpassung nicht automatisch bei Anderung des Objekttyps erfolgt muss
die Umstellung manuell gemacht werden.

Standardmassig steht ein Gerat mit &nderbarem Eingangstyp normalerweise auf Tastereingang.
Wenn ein Kanal dann als Schaltereingang benutzt werden soll, reicht es nicht, diesen in der WEB-UI
einzustellen, es muss dann auch in der CL-Softare eine entsprechende Anderung durchgefiihrt
werden.

Dazu wird die Seite Objekt bearbeiten des Geréts aufgerufen. Im Reiter Allgemein dieser Seite dann
auf den Button Hardwarezuordnung andern Klicken.

illy Objekt bearbeiten — O .
Schalterl
Allgemein . WMakro . Visualizierung '
Taster2 L Bezeichnung
Schalter1
D ol e Startwert Eingabeoptionen
[] Unsichtbar beim Start aus & Standard @

[ Ausfihren bei Eingabe Reset-Zeit in Sekunden
[] Ton beim Umschalten 3
[[] nicht benutzen

[] Historydaten schreiben

Gruppen des Objekts
Hﬂm""'ﬂrﬂ‘r'_“:“im Hardwarezuordnung
Modulplatine dndern
Adresse ? Hife
x —
: 002514A455B3044:13
— X Abbrechen

:

Es erscheint ein Warnhinweis, dieser wird mit Ja beantwortet.

Es erscheint das Fenster Geratedefinition, in dem die Parameter fir die Kommunikation mit dem
Gerate geandert werden kdénnen.



Gerdtedefinition

Modul;

Adresse;

Kanal:

Datenpunit:

Kanal-Typ

Bus

Abbrechen

Modulplatine

00251A499830A4
13
|PRESS

Sensor

HmIP-RF

Bei Tastereingangen steht im Feld Datenpunkt das Schliisselwort PRESS. Um den Kanal als
Schaltereingang oder Tir/Fensterkontakt zu benutzen muss dieses Schlisselwort auf STATE
geandert werden.

Gerdtedefinition g
Modul; Modulplatine
Adresse; (0251449983044
Kanal: | 13
Datenpurnikt: |STAJEI
Kanal-Typ Sensor "
Bus HmIP-RF A
Abbrechen oK

Dann wird die Eingabe mit OK bestétigt.
Nun muss noch der Objekttyp auf Schalter geandert werden und der Eingang kann als Schalter
benutzt werden.



illy Objekt bearbeiten - O >

Schalterl

Allgemein Makro Vizualizierung

I Schalter ~ I Bezeichnung

| Schalter1
[[] Deaktivieren beim Start Startwert Eingabeoptianen
[[] Unsichtbar beim Start aus w Standard W

(] Ausfihren bei Eingabe Reset-Zett in Sekunden
[ Ton beim Umschatten 3
[ nieht benutzen

[[] Historydaten schreiben

Gruppen des Obijekts
Hardware—r._mdul Hardwarezuordnung
Modulplatine indern
Adresse 2 Hife
b mii
: 002514455B3044:13
Neu x Abbrechen

-

Benutzung von Datenpunkten, die von der CL-Software standardmassig beim Import nicht
angelegt werden

Beim Import von Geréaten aus der CCU werden Schnittstellen fur die normalerweise benutzten Werte
erstellt.

Fur jeden Wert der von der CCU kommt bzw. an die CCU geschickt wird gibt es einen festgelegten
Kanal, der durch einen Doppelpunkt getrennt hinter der Adresse des Moduls steht und ein
Schlusselwort, das den Wert identifiziert (diese Kombination wird Datenpunkt genannt).

Jeder Kanal hat normalerweise mindestens einen Schliusselwert, oftmals sind es aber auch mehrere.
Um Werte von Modulen zu verarbeiten, fir die von der CL-Software kein Objekt angelegt wird (wenn
das fir jeden Datenpunkt gemacht wiirde gébe es eine Unzahl unnétiger und meist unbenutzter
Objekte, was viel zu unibersichtlich ware.

Um aber im Bedarfsfall auch selten benutzte spezielle Werten benutzen zu kénnen gibt es die
Madglichkeit zu virtuellen (also selbst angelegten Objekten ohne Hardwarebezug) eine
Gerateschnittstelle zuzuftgen.

Diese Option ist fur erfahrene Anwender mit entsprechendem Fachwissen gedacht.

Wenn einem Objekt keine Hardware zugeordnet ist kommt als erstes ein Auswahlfenster mit den
importierten Hardwaremodulen. Hier muss ein Modul ausgewahlt werden.

Dann kénnen fur dieses Modul Datenpunkte angelegt werden, die von der Software beim Import nicht
angelegt worden sind.

Dazu muss die Kanalnummer und der Datenpunktname in den Eingabefeldern angegeben werden.



1.23.2. HomeMatic

HomeMatic

HomeMatic-Gerate erkennt man daran, dass die Typbezeichnung mit HM-.. beginnt.
Hier werden Hinweise zu speziellen HomeMatic-Geraten beschrieben.

Bei den HomeMatic und HomeMatic IP - Geraten, bei denen die Eingdnge umkonfigurierbar sind ist
folgendes zu beachten:

Die aktuelle Konfiguration des Eingangstyps wird beim Import nicht automatisch eingestellt, es muss
im Programm jeweils der passende Objekttyp ausgewahlt werden.

Der Eingangstyp Schalter des HomeMatic-Gerats entspricht nicht wirklich einem Schalter, sondern
einem Taster. Bei jeder Aktion, egal ob der Kontakt geschlossen oder gedffnet wird, wird jeweils die
Meldung PRESS_SHORT gesendet. In der Software muss daher in dem Fall der Objekityp Taster
ausgewahlt werden.

Wenn an den Eingang des Geréats ein Schalter angeschlossen wird, bei dem der aktuelle Zustand
gesendet werden soll, muss am Gerat in der WEB-UI unter Kanalverhalten bzw. Eingangstyp
Tur/Fensterkontakt oder Schliesserkontakt ausgewahlt werden.



1.23.2.1. Rollladen/Jalousiesteuerungen

Rollladen/Jalousiesteuerungen

Die Laufzeiten fir Rollladen-, Jalousie- und Markisensteuerungen werden in der Konfiguration tber
die WEB-Oberflache der Zentrale angegeben. Es sollte niemals eine kleinere Motorumschaltzeit als
0,5 Sekunden (besser 1 Sekunde) angegeben werden, da sonst die Gefahr besteht, dass die
Relais des Aktors beschadigt werden.

Im Folgenden wird fir Rollladen- Jalousie und Markisensteuerungen nur der Begriff Rolllade
verwendet.

Beim Import bzw. der Erstellung wird fur diese Steuerungen der Objekttyp Jalousie verwendet. Die
Stellungen der Rollladen und Jalousien (mit Lamellen falls vorhanden) wird dann in Prozenten von 0
bis 100 angegeben, wobei der Wert O fir komplett geschlossen und der Wert 100 fiir komplett
geoffnet verwendet wird.

Der Objekttyp Jalousie ist der am besten geeigntete Objekttyp fir diese Steuerungen.

Um eine Rolllade mit dem Objekttyp Jalosie zu 6ffen wirde im Makro die beispielsweise folgende
Anweisung verwendet:

Rol | | adeKueche: =100

Um eine Rolllade zur Halfte zu 6ffnen wirde beipielsweise folgemnde Anweisung verwendet:

Rol | | adeKueche: =50

Um den Zustand einer Rolllade abzufragen wird die Prozentzahl verwendet, also z. B.:
wenn Rol | | adeDi el e > 90 dann

Anzeige:="Rol |l ade Diele ist offen"
endewenn

Wenn es sich um einne Jalousieaktor handelt, der auch Lamellen steuern kann, gibt es in dem
Objekt eine zusatzliche Variable Lamellen, die zur Steuerung der Lamellenstellung benutzt wird.
Auch hier werden Prozentzahlen von 0 - 100 benutzt.

Alternativ zum Objekttyp Jalousie kann fir Rollladen auch der Objekttyp Rolllade oder Rollladel
benutzt werden.

Bei diesem Objekttyp werden nicht Zahlen, sondern Zustande verwendet. Im Folgenden weitere
Erklarungen dazu:

Das Verstellen von Rollladen kann im Makro mit den Schlisselwortern runterfahren und
rauffahren geschehen.

also z.B.

RollladeWohnen runterfahren

Um in Zwischenstellungen zu fahren, wird die jeweilige Zwischenstellung direkt als Wert
zugewiesen.

also z.B.

RollladeWohnen:="halb"

Beachten Sie dabei bitte, dass die gewiinschten Zwischenstellung in Hochkomma gesetzt werden
und exakt dem Wort des Zustands entsprechen muss (auch Gross-/Kleinschreibung beachten). Die
genauen W orter fur die jeweiligen Positionen werden auf der Seite "Visualisierung" der
Objektdefinitionen angezeigt.

Der Zustand einer Rolllade kann mit den Zustandstexten abgefragt werden. Schlisselworter (z.B.
gedffnet, geschlossen) kdnnen fur Rolllladen nicht verwendet werden.

Richtig wére also z.B.

wenn Rol | | adeKueche = "oben" dann
Anzei geRK: =" of f en"
endewenn

oder



wenn Rol | | adeKueche = "unten" dann
Anzei geRK: =" geschl ossen”

endewenn

oder

wenn Rol | | adeKueche = "dreiviertel" dann
Anzei geRK: =" 3/ 4 geschl ossen"

endewenn

Fur Rollladen gibt es eine zusétzliche spezielle Anweisung zum Stoppen eines Verstellvorgangs.
Dies passiert mit der Anweisung

STOPPE(Rolladexx).

Bitte beachten Sie:

Nach einem Fahrbefehl an eine Rolllade wird der neue Zustand in der Visualisierung fur einen
Sekundenbruchteil angezeigt, danach wird jeweils der Zustand angezeigt, der von dem
Steuerungsmodul aktuell gesendet wird. Das ist normalerweise erst einmal der urspringliche
Zustand, erst nach Abschluss der Verstellvorgangs wird der neue Zustand empfangen und
angezeigt.



1.23.2.2. HM-Thermostate

HM-Thermostate

Uber eine kurze Betatigung der Menii-Taste des Thermostats kann der Modus eingestellt
werden.Empfehlenswert ist der Modus "Manu”. In diesem Modus kann das Thermostat tber die
Zentrale eingestellt werden, aber es sind auch manuelle Veranderungen der Temperatur am Stellrad
maoglich.

Damit ein Thermostat ausschliesslich Uiber die Zentrale gesteuert wird, kann der Modus auf "Cent"
gesetzt werden.

Weitere Infos dazu finden Sie in der Bedienungsanleitung des Thermostats.

Zur Visualisierung des Thermostats wird ein spezielles Panel benutzt.

Die Temperatur auf der linken Seite des Panels ist die Solltemperatur, die tber die Visualisierung
verandert werden kann. Die Temperatur auf der rechten Seite des Panels ist die aktuelle
Ist-Temperatur, die vom Thermostat empfangen wurde. In der Mitte wird die aktuelle gemessene
Luftfeuchtigkeit angezeigt, bei Heizkdrperthermostaten die aktuelle Ventilstellung.

Die Darstellung von Luftfeuchtigkeit und Ist-Temperatur kann in der Definition des Thermostat-Panels
ausgeschaltet werden.

Die Solltemperatur wird in den Makros direkt Glber den Namen des Thermostats eingestellt bzw.
abgefragt.

Beispiel:

WAndt her nost at Wohnen: =21, 5

oder

WAndt her nost at Whnen set zen auf 21,5

bzw.

wenn Vandt her nost at Wwhnen > 23 dann

Bei Zuweisungen der Soll-Temperatur ist zu beachten, dass diese grundséatzlich in 0,5 Grad Schritten
anzugeben ist und im min/max-Bereich des jeweiligen Gerats liegt, dieser kann je nach Thermostat
unterschiedlich sein. Wenn Format oder Wertebereich nicht stimmen wird der Wert vom Gerat nicht
akzeptiert.

Es kdnnen auch die Werte Off und On Gber Makros im Raumthermostat gesetzt werden, indem fiir
Off der Wert 0, fir On der Wert 100 zugewiesen wird.

also z.B.

Wandt her nost at Wohnen: =100

Der Wert Off schliesst das Ventil vollsténdig, der Wert On 6ffnet das Ventil vollstandig. Bei beiden
Modi wird die interne Zeittabelle des Thermostats deaktiviert.

Die Ist-Temperatur steht in Makros als Variable Temperatur des Raumthermostats zur Verfiigung, die
Luftfeuchtigkeit als Variable Luftfeuchtigkeit,

also z.B.
wenn WAndt her nost at . Tenperatur > 22.5 dann

Wenn das Wandthermostat-Panel angeklickt wird, 6ffnet sich ein Fenster in dem die Solltemperatur
verandert werden kann.

Bitte beachten Sie:

Es gibt Thermostate &lterer Baureihen, die nur im Abstand von einigen Minuten
kommunikationsbereit sind, bei diesen Thermostaten kann es Verzégerungen von einigen Minuten
geben bis gednderte Werte Ubertragen und angezeigt werden.

Variablen eines Wandthermostats

Ein Wandthermostat hat einige Variablen, diese kdnnen je nach Typ des Wandthermostat
unterschiedlich sein, bei manchen Typen stehen nicht alle Variablen zur Verfligung.

Hier eine Liste der Variablen:

Vari abl ennnane Ver wendung Typ

Tenper at ur | st - Tenper at ur Zahl




Luftfeuchti gkeit Luftfeuchti gkeit Zahl

Batteriestatus aktuel | e Batteri espannung Zahl

Modus Bet ri ebsnodus Zahl 0=AUTO, 1=MANUELL
Der Modus kann nicht veréandert werden, dazu nuss SETZEWERT benutzt werden
(s. unten)

Zeittabelle Zeittabell e (de)aktivieren Schal ter ein/aus

Hei zung St euerung Hei zkakt or ein/aus Schalter

Kuehl ung St euer ung Kohl akt or ei n/ aus Schal t er

TCTenpar at ur nur zur internen Verwendung

Verwendung der Anweisung SETZEWERT bei HM-Thermostaten (gilt nicht fir HmIP-Thermostate):
Fur das Heizkdrperthermostat HM-CC-RT-DN und das Wandthermostat HMTC-IT-WM-W-EU
kénnen uber die Anweisung SETZEWERT mehrere Einstellungen vorgenommen werden.

Der BOOST-Modus wird eingeschaltet mit

SETZEVERT( Ther nost at Nane, " BOOST_MODE", 1)

Der AUTO-Modus wird eingeschaltet mit
SETZEVERT( Ther nost at Nane, " AUTO MCDE", 1)

Der MANU-Modus wird bei HM-Thermostaten mit

SETZEWERT( Raunt her nost at Nane, " MANU_MODE", 17. 0)

gesetzt, wobei die Temperatur eine Konstante mit Kommastelle oder Variable vom Typ Zahl mit
Kommastelle sein kann.

(Gilt nicht fir HMIP, dazu siehe siehe Hinweise unter HmIP-Thermostaten!)

Um die Absenk- bzw. Komforttemperatur einzustellen kdnnen folgende Anweisungen benutzt werden:
SETZEWERT( Ther nost at Name, " LONERI NG_MODE", 1)

bzw.

SETZEWERT( Ther nost at Nanme" COVFORT_MCDE" | 1)

Temperatursteuerung mit Wandthermostaten iber Schaltaktoren:

Im Verwaltungsprogramm fir Wandthermostate kénnen bindre Aktoren zur Steuerung von Heiz- und
Kihl-Geraten angegeben werden. Die Uber die Aktoren gesteuerten Gerate werden in Abhéngigkeit
der Soll- und Ist-Temperaturen direkt geschaltet. Dabei kdnnen Uber spezielle Profile die
Temperatur-Grenzwerte zum Schalten der Aktoren den individuellen Gegebenheiten angepasst
werden. Die Einstellungen der Profile kann mit dem Button unterhalb der Auswabhlfelder fur die
Aktoren aufgerufen werden.

Mit diese Methode der Steuerung und der Moglichkeit eigene Heizprofile zu erstellen kénnen auch
trage reagierende Fussbodenheizungen individuell gesteuert werden.

Bitte beachten Sie:

Die Steuerung von Fussbodenheizungen Uber die direkte Verkniipfung von Wandthermostat und
Schaltaktor ist normalerweise nicht moglich, da der hierbei verwendete Regelalgorithmus fiir
Fussbodenheizungen nicht geeignet ist.

Es koénnen unterschiedliche Aktoren zur Heizung und Kiihlung verwendet werden, je nach System
kann fur Heizen und Kihlen aber auch derselbe Schaltaktor benutzt werden.

Dabei ist folgendes zu beachten:

Die Funktionen zur Heizung und Kiihlung kénnen standardméssig nicht gleichzeitig aktiv sein.

Die Steuerung welche Funktion aktiv sein soll erfolgt tiber die Variablen Heizung und Kiihlung des
Thermostats oder Uber die "Hauptschalter" fir Heizen und Kiihlen im Fenster Spezielle Objekte.
Um die Kidhlung Uber Variable zu aktivieren muss die Variable Heizung ausgeschaltet werden und die
Variable Kiihlung des Thermostats eingeschaltet werden.

Das wir uber Makroanweisungen realisiert, z.B.:

WI'Whnen. Hei zung ausschal t en

W'Whnen. Kuehl ung ei nschal ten

Die Variable Heizung hat Vorrang, wenn diese eingeschaltet ist, wird die Kiihlung unabhéngig vom
Stand der Variablen Kuehlung deaktiviert.

Eine andere Mdglichkeit ist die jeweiligen ,Hauptschalter* zu benutzen. Diese Schalter kdnnen
Hardwareschalter, aber auch virtuelle Schalter sein.

Die Schalter mussen jeweils im Fenster Spezielle Objekte (Menupunkt
Konfigurieren->Einstellungen->Reiter Objekte->Button [Spezielle Objekte]) unter "Hauptschalter fir
Heizen" bzw. "Hauptschalter fur Kiihlen" ausgewahlt werden sein.

Heizung und Kuhlung sind dann jeweils nur aktiv wenn der jeweilige Schalter eingeschaltet ist.

Im Gegensatz zur Steuerung Uber Variablen kdnnen mit dieser Methode Heizung und Kihlung auch



gleichzeitig aktiviert werden, das ist jedoch keinesfalls zu empfehlen, da je nach Einstellung der
Hysterese in den Heizprofilen beide Aktoren wechselseitig aktiviert werden kdénnen.

Die Software tberprift ob gemass der vorgenommen Einstellungen beide Aktoren gleichzeitig
eingeschaltet wirden, wenn das der Fall ist wird keiner der Aktoren eingeschaltet.



1.23.2.3. 19-Tasten-Fernbedienung

19-Tasten-Fernbedienung

Die zwei oberen Tasten des Dreier-Blocks auf der rechten Seite kénnen nicht durch das Programm
benutzt werden, diese sind fur interne Funktionen der Fernbedienung vorgesehen (siehe
Bedienungsanleitung der Fernbedienung).

Das letzte Objekt der Fernbedienung (Standardname nach Modulimport .. 18) ist ein Objekt vom
Typ Zeichen, lUber das Text auf der Fernbedienung ausgegeben werden kann. Zur Ausgabe von

Text wird dieser einfach dem Objekt zugewiesen, also z.B:

Anzei geRC19: =" Al ar ni'

Weiterhin kénnen die einzelnen Icons der Fernbedienung lUber Variablen dieses Objekts aktiviert
werden.

Folgende Variablen fir die einzelnen Icons stehen zur Verfigung:

PfeilUnten, PfeilOben, Glocke, Rollo, Licht, Uhr, Tur, Telefon, Szene, Schalter, Fenster.
Um die entsprechenden Icons anzuzeigen werden die Variablen "eingeschaltet". Also z.B.:
Anzei geRC19. d ocke einschal ten

Anzei geRC19. Li cht ei nschal ten

bewirken, dass die Icons "Glocke" und "Gluhbirne" angezeigt werden.

Ausser den Variablen fiir die Icons gibt es noch weitere Variablen um Informationen auf der
Fernbedienung auszugeben.

Die Variable Einheit kann mit Werten von 0 bis 4 belegt werden und bewirkt die Anzeige einer der
folgenden Einheiten:
0 = Keine Einheit

1 = Prozent
2 = Watt
3 = Celsius

4 = Fahrenheit

Mit der Variablen Beleuchtung kann die Hintergrundbeleuchtung gesteuert werden.
0 = Keine Hintergrundbeleuchtung

1 = Hintergrundbeleuchtung einschalten

2 = Langsames Blinken

3 = Schnelles Blinken

Mit der Variablen Beep kann die Ausgabe eines akustischen Signals aktiviert werden.
0 = Keine Ton

1=Ton1l
2=Ton 2
3=Ton 3

Die Ausgabe auf die Fernbedienung erfolgt nicht automatisch nach Zuweisung von Werten sondern
mit einem speziellen Ausgabebefehl nachdem alle gewlinschten Werte gesetzt wurden. Dieser
Befehl lautet:

Anzeigen(Obj ekt nane)

Die Ausgabe wird dann einige Zeit auf der Fernbedienung angezeigt. Soll die Ausgabe nochmals
angezeigt werden, so muss die Ausgabeanweisung erneut ausgefiihrt werden.

Alle Variablen fir die Icon-Darstellung auf der Fernbedienung kénnen geléscht werden mit der
Anweisung

LoscheAnzeige(Qbj ekt nane)

Dies erspart das Loschen der einzelnen Variablen, wenn die Ausgabe an die Fernbedienung
geandert werden soll. Diese Anweisung bewirkt keine Aktualisierung der Anzeige des Moduls, die
Aktualisierung muss jeweils mit der Anweisung Anzeigen(...) vorgenommen werden.

Beispiel:
Das Wort "LICHT" soll als Text erscheinen und das Glockensymbol der Fernbedienung soll
eingeschaltet werden:



FB19Tast en_18. d ocke ei nschal ten
FB19Tast en_18: =" WORT"
Anzei gen( FB19Tast en_18)



1.23.2.4. MP3 Funkgong mit Signalleuchte HM-OU-CFM-...

MP3 Funkgong mit Signalleuchte HM-OU-CFM-...

Das erste Objekt (der erste Kanal) dieses Moduls ist die Leuchte des MP3-Players. Der Typ des
Objekts ist "Zeichen" (also Text). Zur Ansteuerung des MP3-Players werden mehrere Parameter
benutzt, die durch Komma getrennt werden.

Parameter sind ein Start/Stopp-Code, die Anzahl der Wiederholungen, die Dauer der Ausgabe und
bis zu 10 Codes zur Ausgabe von bis zu 10 unterschiedlichen Lichtsignalen.

Diese Parameter werden in einer Textzeile Ubergeben und jeweils durch ein Komma getrennt.

Im Folgenden die Beschreibung der einzelnen Parameter, in der Reihenfolge in der sie in der Zeile
stehen missen:

Aktivierungskennung: 1=Starten (normal), 0O=Ausgabe beenden

Wiederholungen : Anzahl der Wiederholungen als ganze Zahl zwischen 1 und 255
maximale Gesamtdauer der Ausgabe in Sekunden : ganze Zahl zwischen 1 und 108000,
108000=keine Begrenzung, Ausgabe bis alle Licht-Parameter abgearbeitet sind.

Die ndchsten 10 Parameter legen fest, was die Leuchte anzeigt:

kur z | ang

Rot 17 18
G in 33 34
Orange 49 50
Bl au 65 66
Vi ol ett 81 82
Cyan 97 98
Wi ss 113 114
Pause 2

Aus 0

Beispiel:

Die Leuchte soll dreimal folgende Sequenz anzeigen:
Grin kurz, Rot lang, Pause, Orange kurz

Dazu wird in einem Makro folgende Zuweisung gemacht:

MP3Leucht e: ="1, 3, 108000, 33, 18, 2, 49"

Das zweite Objekt (der zweite Kanal) ist der MP3-Player. Der Typ des Objekts ist "Zeichen" (also
Text). Zur Ansteuerung des MP3-Players werden mehrere Parameter benutzt, die durch Komma
getrennt werden.

Parameter sind die Lautstarke, die Anzahl der Wiederholungen, die Gesamtspieldauer und der
Index der abzuspielenden MP3-Datei bzw. eine Playlist von bis zu 10 MP3-Dateien.

Diese Parameter werden in einer Textzeile tibergeben und jeweils durch ein Komma getrennt.
Im Folgenden die Beschreibung der einzelnen Parameter, in der Reihenfolge in der sie in der Zeile
stehen muissen:

Lautstéarke : Zahl zwischen 0 und 1 ( 0.1 bis 1.0), Dezimaltrennzeichen ist ein Punkt.
Wiederholungen : Anzahl der Wiederholungen als ganze Zahl zwischen 1 und 255

maximale Gesamtdauer der Soundausgabe in Sekunden : ganze Zahl zwischen 1 und 108000,
108000=Dateilange der MP3-Datei

MP3-Datei bzw. Playlist : der Index der abzuspielenden MP3-Datei(en) jeweils getrennt durch
Komma, maximal 10 Dateien.

MP3-Datei bzw. Playlist : der Index der abzuspielenden MP3-Datei(en) jeweils getrennt durch
Komma, maximal 10 Dateien.

Beispiel:



Die Dateien 001_Sound.mp3, 003_Song und 006_Ansage2.mp3 sollen mit halber Lautstarke
einmal abgespielt werden.
Dazu wird in einem Makro folgende Zuweisung gemacht:

MP3PI ayer: ="0.5, 1, 108000, 1, 3, 6"

Als Dezimaltrenner fir die Lautstarke muss ein Punkt verwendet werden, da das Komma zur
Trennung der Parameter verwendet wird.

Bitte beachten Sie unbedingt folgende Besonderheit bei diesem Modul:

Es wird immer nach einer Zuweisung gesendet wird und nicht wie bei anderen Modulen tblich nur
wenn der Wert der Objekte sich andert. Das wurde so eingerichtet, da die abzuspielende Sequenz
oftmals gleich ist und bei erneuter Zuweisung auch erneut abgespielt werden soll. Es ist daher
wichtig bei der Programmierung zu beachten, dass jede Zuwesiung zu einer Ausgabe an das Modul
fihrt auch wenn der Wert sich nicht andert.



1.23.2.5. MP3-Player HM-OU-CM-PCB

MP3-Player HM-OU-CM-PCB

Der Typ des Objekts ist "Zeichen" (also Text). Zur Ansteuerung des MP3-Players werden mehrere
Parameter benutzt, die durch Komma getrennt werden.

Parameter sind die Lautstarke, die Anzahl der Wiederholungen, die Gesamtspieldauer und der
Index der abzuspielenden MP3-Datei bzw. eine Playlist von bis zu 10 MP3-Dateien.

Diese Parameter werden in einer Textzeile Ubergeben und jeweils durch ein Komma getrennt.
Im Folgenden die Beschreibung der einzelnen Parameter, in der Reihenfolge in der sie in der Zeile
stehen missen:

Lautstarke : Zahl zwischen 0 und 1 ( 0.1 bis 1.0), Dezimaltrennzeichen ist ein Punkt.
Wiederholungen : Anzahl der Wiederholungen als ganze Zahl zwischen 1 und 255

maximale Gesamtdauer der Soundausgabe in Sekunden : ganze Zahl zwischen 1 und 108000,
108000=Dateilange der MP3-Datei

MP3-Datei bzw. Playlist : der Index der abzuspielenden MP3-Datei(en) jeweils getrennt durch
Komma, maximal 10 Dateien.

MP3-Datei bzw. Playlist : der Index der abzuspielenden MP3-Datei(en) jeweils getrennt durch
Komma, maximal 10 Dateien.

Beispiel:

Die Dateien 001_Sound.mp3, 003_Song und 006_Ansage2.mp3 sollen mit halber Lautstarke
einmal abgespielt werden.

Dazu wird in einem Makro folgende Zuweisung gemacht:

MP3PI ayer: ="0.5, 1, 108000, 1, 3, 6"

Als Dezimaltrenner fir die Lautstarke muss ein Punkt verwendet werden, da das Komma zur
Trennung der Parameter verwendet wird.

Bitte beachten Sie unbedingt folgende Besonderheit bei diesem Modul:

Es wird immer nach einer Zuweisung gesendet wird und nicht wie bei anderen Modulen Ublich nur
wenn der Wert der Objekte sich &ndert. Das wurde so eingerichtet, da die abzuspielende Sequenz
oftmals gleich ist und bei erneuter Zuweisung auch erneut abgespielt werden soll. Es ist daher
wichtig bei der Programmierung zu beachten, dass jede Zuwesiung zu einer Ausgabe an das Modul
fuhrt auch wenn der Wert sich nicht andert.



1.23.2.6. Statusanzeige HM-Dis-WMb55




< Vorherige Seite Nachste Seite >

Statusanzeige HM-Dis-WM55

Mit der Statusanzeige kénnen Uber das Driicken auf den oberen oder unteren Rand aktuelle
Informationen abgerufen werden.

Die Statusanzeige hat zwei Taster, durch die Betéatigung wird jeweils das Makro eines Tasters
aufgerufen. In diesem Makro kann dann mit der Anweisung SETZEWERT der Text erstellt werden,
der furr einige Sekunden auf dem Display der Statusanzeige angezeigt wird. Die Ausgabe an die
Statusanzeige kann nur im Makro eines Tasters der Statusanzeige mit der Anweisung Setzewert
mit Wertecode "StatusDisplay" (siehe Beispiel) erzeugt werden. Die Statusanzeige erwartet die
Zuweisung eines Textes Sekundenbruchteile nach Betétigung der Taste, daher dirfen in dem
Makro keine Verzoégerungen auftreten, also keine WARTE-Anweisungen oder Schleifen benutzt
werden.

Das Schlusselwort "selbst" kann innerhalb eines Makros immer benutzt werden um das "eigene"
Objekt des Makros zu bezeichnen, das ist oftmals einfacher und schneller als jedes mal im Makro
den "eigenen" Objektnamen zu schreiben.

Die Anweisungen des folgenden Beispiels mussen also im Makro eines Tasters der Statusanzeige

stehen.
wenn sel bst = "kurz" dann

Set zewert (sel bst, "StatusD spl ay", " Kur z<<gedr tickt ")
sonst

Set zewert (sel bst, " St at usbhDi spl ay", " Lang<<gedr Uckt")
endewenn

Ein Zeilenvorschub wird mit zwei kleiner-Zeichen << hintereinander erzeugt

Der Text kann farbig dargestellt werden, am Ende einer Zeile kann ein Icon angezeigt werden.
Um die Textfarbe zu setzen wird ein Backslash ("\") gefolgt vom Buchstaben "F" (fur Farbe) und
einer Zahl oder einem Schlisselwort, abgeschlossen wird der Code immer mit einem Semikolon
(unbedingt erforderlich!).

Es stehen folgende Farben zur Verfligung:
Weiss -> Schlisselwort WEISS oder Zahl 1
Rot -> Schlisselwort ROT oder Zahl 2

Orange -> Schlusselwort ORANGE oder Zahl 3
Gelb -> Schliisselwort GELB oder Zahl 4

Griin -> Schlusselwort GRUN oder Zahl 5

Blau -> Schliisselwort BLAU oder Zahl 6

Um ein Icon zu setzen wird ein Backslash ("\") gefolgt vom Buchstaben "I" (fiir Icon) und einer Zahl
oder einem Schlusselwort, abgeschlossen wird der Code immer mit einem Semikolon (unbedingt
erforderlich!).

Es stehen folgende Icons zur Verfligung:

Lampe aus -> Schlisselwort AUS oder Zahl 1

Lampe an -> Schliusselwort AN oder Zahl 2

Schloss offen -> Schlisselwort OFFEN oder Zahl 3
Schloss geschlossen -> Schllisselwort GESCHLOSSEN oder Zahl 4
Fehler -> Schlisselwort FEHLER oder Zahl 5

OK -> Schlusselwort OK oder Zahl 6

Info -> Schliisselwort INFO oder Zahl 7

Nachricht -> Schlisselwort NACHRICHT oder Zahl 8
Servicemeldung -> Schliisselwort SERVICE oder Zahl 9
Signal griin -> Schltisselwort GRUN oder Zahl 10
Signal gelb -> Schlisselwort GELB oder Zahl 11

Signal rot -> Schlisselwort ROT oder Zahl 12

Als erstes muss der Text stehen, Icon- oder Farbcodes dirfen nicht am Anfang stehen.

Der Text um zwei Zeilen zu erzeugen, wobei die erste Zeile gelb und die zweite Zeile blau
dargestellt wird, am Ende der ersten Zeile ein offenes Schloss, am Ende der zweiten Zeile ein Info
Zeichen sieht beispielsweise folgendermassen aus:

"Erste Zeile\FGELB;\IOPEN;<<zweite Zeile\F6;\17;"
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1.23.2.7. EPaper-Display HM-Dis-EP-WM55

EPaper-Display HM-Dis-EP-WM55

Dieses Gerét hat eine E-Paper Displayanzeige und zwei Tasten. Es kann jederzeit eine Ausgabe auf
das Display erfolgen, wobei es auch mdglich ist eine Tonfolge auszugeben und die LED aufblinken
zu lassen. Im Display kdnnen bis zu drei Zeilen angezeigt werden.

Wenn eine der beiden Tasten betéatigt wird, wird die Tastermeldung empfangen und im Display
erscheint der Standardtext, der in der WEB-UI fir die beiden Tasten hinterlegt ist.

Eine neuer beliebiger Anzeigetext kann erst nach einer Wartezeit von mindestens 5 Sekunden an
das Display geschickt werden.

Beispiel fiir ein Makro:

wenn Terrassentuer geschl ossen dann

Akt uel l erStatus: ="Di e Ture ist<<geschl ossen\| GESCHLOSSEN; "
sonst

Aktuel l er Status: ="Di e Ture ist<<geotffnet\| OFFEN; "
EDi spl ay: =Akt uel | er St at us

wobei AktuellerStatus hier eine Variable Typ Zeichen ist.

Ein Zeilenvorschub wird mit zwei kleiner-Zeichen << hintereinander erzeugt

Am Ende einer Zeile kann ein Icon angezeigt werden.

Um ein Icon zu setzen wird ein Backslash ("\") gefolgt vom Buchstaben "I" (fiir Icon) und einem
Schlisselwort, abgeschlossen wird der Code immer mit einem Semikolon (unbedingt erforderlich!).
Es stehen folgende Icons zur Verfligung:

Lampe aus -> Schlisselwort AUS oder Zahl 1

Lampe an -> Schlisselwort AN oder Zahl 2

Schloss offen -> Schliisselwort OFFEN oder Zahl 3

Schloss geschlossen -> Schliisselwort GESCHLOSSEN oder Zahl 4
Fehler -> Schltisselwort FEHLER oder Zahl 5

OK -> Schliisselwort OK oder Zahl 6

Info -> Schltisselwort INFO oder Zahl 7

Nachricht -> Schlisselwort NACHRICHT oder Zahl 8
Servicemeldung -> Schliisselwort SERVICE oder Zahl 9

Mit der Ausgabe auf das Display kann zusatzlich eine Tonfolge bestimmt werden.

Um eine Tonfolge auszugeben wird ein Backslash ("\") gefolgt vom Buchstaben "S" (fir Sound) und
einer Ziffer fur die Tonfolge, abgeschlossen wird der Code immer mit einem Semikolon.

Folgende Tonfolgen sind mdglich:

1 ->lang lang

2 -> lang kurz

3 -> lang kurz kurz

4 -> kurz

5 -> kurz kurz

6 -> lang

W eiterhin kann die Anzahl der Wiederholungen fiir die Tonfolge bestimmt werden, das ist der zweite
Wert innerhalb des Sound-Parameters.

Als dritter Wert des Sound-Parameters kann der Abstand der zu wiederholenden Tonfolge
angegeben werden, wobei die Einheit ein 10-Sekunden-Intervall ist, der Wert 3 wiirde also einen
Abstand von 30 Sekunden zwischen den Tonfolgen bedeuten.

Fur die Tonfolge gibt es also drei Werte, die durch Komma getrennt werden;
\S<Tonfolge>,<Wiederholungen>,<Zeitabstand in 10 Sekundenintervall>;
Wenn der Wert fir Wiederholungen und Zeitabstand weggelassen wird, wird der Ton nur einmal



ausgegeben.
Am Ende des Codes ist ein Semikolon erforderlich!

W eiterhin ist es moglich bei Ausgabe auf das Display die LED kurz aufblinken zu lassen, wobei
unterschiedliche Farben benutzt werden kénnen.

Um die LED aufblinken zu lassen wird ein Backslash ("\") gefolgt vom Buchstaben "L" (fur LED) und
einer Ziffer fur die Farbe, abgeschlossen wird der Code immer mit einem

Semikolon.

Folgende Farben kénnen durch die Ziffer im Code bestimmt werden:

1->rot

2 ->grin

3 -> orange

Als erstes muss der Text stehen, Codes fiir Icons, Sound und LED diirfen nicht am Anfang stehen.

Hier ein Beispiel mit folgenden Eigenschaften:

Es werden drei Zeilen angezeigt, wobei die erste Zeile als Icon eine Glihbirne bekommt, die zweite
Zeile ein geschlossenes Schloss und die dritte Zeile das Infozeichen bekommt. Als Soundausgabe
wird ein langes Tonsignal mit einer Wiederholung im Abstand von 10 Sekunden festgelegt und ein
Blinken der LED in Orange.

Dazu muss die Ausgabe wie folgt aufgebaut werden:

EDisplay:="Erste Zeile\lAN;<<Zweite Zeile\IGESCHLOSSEN;<<Dritte Zeile\l7;\S6,1,1;\L3;"



1.23.2.8. WinMatic

WinMatic

Die Steuerung der WinMatic ist etwas speziell, intern wird die Position mit Kommazahlen ziwischen
0 und 1 gesteuert, verriegelt wird mit -0,005.

Da die Steuerung des Geréts prinzipiell Uber Zahlen mit nur einem Datenpunkt erfolgt, lasst sich
die Steuerung nicht wie bei anderen Geraten auch tUber Zustande realisieren.

Um dieses spezielle Gerat moglichst einfach abbilden zu kénnen wird der interne Wert
umgerechnet auf Prozentzahlen zwischen 0 und 100, als "Verriegelungswert" wird -1 benutzt.

Eine weitere Besonderheit dieses Geréts ist, dass man nicht einfach den Wert setzen kann, wenn
der aktuelle Zustand "verriegelt", also -1 ist. Zuerst muss "ged6ffnet" werden, indem der Wert auf O
gesetzt wird. Erst wenn dieser Verstellvorgang am Gerat abgeschlossen ist, kann der Wert fiir den
Offnungswinkel zum Gerét tibertragen werden.

Hier ein Beispielmakro zur Ansteuerung einer WinMatic, in dem ein Fenster zum Luften fur 90
Minuten gedffnet wird:

wenn WAktor < O dann // wenn verriegelt

WAkt or: =0 /1 Fenstergriff offnen

warte 20 Sekunden /1 warten bis der Cffnungsvorgang abgeschl ossen i st
endewenn
WAkt or : =50 /1 Fenster kippen auf 50 Prozent
warte 90 M nuten /1 90 M nuten getffnet |assen

WAKt or: =-1 /1 und zum Schl uss schliessen und verriegeln



1.23.3. HomeMatic IP

HomeMatic IP

Hier werden Hinweise zu speziellen HomeMatic-IP-Geréten beschrieben.
HomeMatic-Gerate erkennt man daran, dass die Typbezeichnung mit HmIP-.. beginnt.

Bei den HomeMatic und HomeMatic IP - Geraten, bei denen die Eingange umkonfigurierbar sind ist
folgendes zu beachten:

Die aktuelle Konfiguration des Eingangstyps wird beim Import nicht automatisch eingestellt, es muss
im Programm jeweils der passende Objekttyp ausgewahlt werden.

Das Verhalten bei Tastern hat sich gegeniber HomeMatic-Geraten leider geandert. Bei Geraten mit
Tastern, die auch einen langen Tastendruck erlauben, wird dieser mit den Standardeinstellungen
nicht mehr nur einmal, sondern ununterbrochen gesendet. Um das zu vermeiden muss in der
Konfiguration des Tasters in der WEB-UI der Wert Timeout fur langen Tastendruck auf 100ms
gesetzt werden.



1.23.3.1. HmIP-Thermostate




< Vorherige Seite Nachste Seite >

HmIP-Thermostate

Zur Visualisierung des Thermostats wird ein spezielles Panel benutzt.

Die Temperatur auf der linken Seite des Panels ist die Solltemperatur, die Uber die Visualisierung
verandert werden kann. Die Temperatur auf der rechten Seite des Panels ist die aktuelle
Ist-Temperatur, die vom Thermostat empfangen wurde. In der Mitte wird die aktuelle gemessene
Luftfeuchtigkeit angezeigt, bei Heizkoérperthermostaten die aktuelle Ventilstellung.

Die Darstellung von Luftfeuchtigkeit und Ist-Temperatur kann in der Definition des
Thermostat-Panels ausgeschaltet werden.

Die Solltemperatur wird in den Makros direkt Gber den Namen des Thermostats eingestellt bzw.
abgefragt.

Beispiel:

Wandt her nost at Wohnen: =21, 5

oder

WAndt her nost at Whnen set zen auf 21,5

bzw.

wenn WAndt her nost at Wwhnen > 23 dann

Es kdnnen auch die Werte Off und On tGber Makros im Raumthermostat gesetzt werden, indem fir
Off der Wert O, fiir On der Wert 100 zugewiesen wird.

also z.B.
Wandt her nost at Wwohnen: =100

Der Wert Off schliesst das Ventil vollstandig, der Wert On 6ffnet das Ventil vollstandig. Bei beiden
Modi wird die interne Zeittabelle des Thermostats deaktiviert.

Bei Zuweisungen der Soll-Temperatur ist zu beachten, dass diese grundsétzlich in 0,5 Grad
Schritten anzugeben ist und im min/max-Bereich des jeweiligen Gerats liegt, dieser kann je nach
Thermostat unterschiedlich sein. Wenn Format oder Wertebereich nicht stimmen wird der Wert vom
Gerét nicht akzeptiert.

Die Ist-Temperatur steht in Makros als Variable Temperatur des Raumthermostats zur Verfiigung,
die Luftfeuchtigkeit als Variable Luftfeuchtigkeit,

also z.B.

wenn WAndt her nost at. Tenperatur > 22.5 dann

Wenn das Wandthermostat-Panel angeklickt wird, 6ffnet sich ein Fenster in dem die
Soll-Temperatur verandert werden kann.

Variablen eines Wandthermostats

Ein Wandthermostat hat einige Variablen, diese kdnnen je nach Typ des Wandthermostat
unterschiedlich sein, bei manchen Typen stehen nicht alle Variablen zur Verfigung.

Hier eine Liste der Variablen:

Var i abl ennnane Ver wendung Typ

Tenper at ur | st - Tenper at ur Zahl

Luftfeuchtigkeit Luftfeuchtigkeit Zahl

Batteriestatus akt uel | e Batteriespannung Zahl (nicht bei der

W r ed- Ver si on)

Modus Bet ri ebsnodus Zahl 0=AUTO 1=MANUELL
Der Mbdus kann nicht verandert werden, dazu nmuss SETZEWERT benut zt werden
(s. unten)

Zeittabelle Zeittabell e (de)aktivieren Schal ter ein/aus (nur wenn
fiar das Thernostat eine Zeittabelle angel egt wird)

Hei zung St euerung Hei zkakt or ein/aus Schalter

Kuehl ung St euerung Kuhl akt or ei n/ aus Schal t er

TCTenpar at ur nur zur internen Verwendung (nicht bei allen

Ther nost at en)

Verwendung der Anweisung SETZEWERT bei HmIP-Thermostaten (gilt nicht fir HM-Thermostate):
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1.23.3.2. HmIP-Rauchmelder

< Vorherige Seite Néachste Seite >

HmIP-Rauchmelder
Bei den HmIP-Rauchmeldern kann die Sirene Uber die Zentrale geschaltet werden.
Das passiert mit der Anweisung SETZEWERT.

Zum Einschalten wird folgende Anweisung benutzt:
SETZEVERT( Mei nHM PRauchnel der, "SMOXKE_DETECTOR_COWAND', "I NTRUSI ON_ALARM')

Zum Ausschalten wird folgende Anweisung benutzt:
SETZEVERT( Mei nHM PRauchnel der, " SMOKE_DETECTOR COMVAND',
"1 NTRUSI ON_ALARM OFF")

< Vorherige Seite Néachste Seite >




1.23.3.3. HmIP-ASIR - Alarmsirenen




< Vorherige Seite Nachste Seite >

HmIP-ASIR - Alarmsirenen

Diese Alarmsirenen erlaubt die Ausgabe optischer und akustischer Alarmsignale.
Die Aktivierung des Alarms erfolgt durch Ausgabe eines codierten Textes mit drei Parametern an
die Alarmsirene.

Der erste Parameter bestimmt welches akustische Signal ausgegeben werden soll, der zweite
Patameter bestimmt das optische Signal, der dritte Parameter die Zeit wie lange die Alarmsignale
ausgegegben werden sollen.

Die Angabe der Signale erfolgt als Index einer Tabelle von Auswahlméglichkeiten.

Folgende akustischen Signale stehen zur Verfigung (Parameter 1):

kei n akusti sches Signal

Frequenz stei gend

Frequenz fallend

Frequenz steigend/fallend

Frequenz tief/hoch

Frequenz tief/mttel/hoch

Frequenz hoch ein/ aus

Frequenz hoch ein, |ang aus

Frequenz tief ein/aus, hoch ein/aus

Frequenz tief ein - lang aus, hoch ein - |ang aus

O©CoOoO~NOOUIWNEO
L1 T 1 A 1 A O A I I

Folgende optischen Signale stehen zur Verfligung (Parameter 2):

0 = kein optisches Signa

1 = Abwechsel ndes | angsanes Bl i nken

2 = deichzeitiges |angsanes Blinken

3 = deichzeitiges schnelles Blinken

4 = deichzeitiges kurzes Blinken

5 = Bestéatigungssignal 0 - lang |ang

6 = Bestatigungssignal 1 - lang kurz

7 = Bestatigungssignal 2 - lang kurz kurz

Die Zeit (Parameter 3) wird wie folgt angegeben:

Zeitwert direkt gefolgt von der Zeitheinheit.

Als Zeitwert kann eine Zahl zwischen 1 und 60 angegeben werden, als Zeiteinheit S fir Sekunden
oder M fur Minuten.

Beispiel fur eine Ausgabe innerhalb eines Makros:

Al arnsi rene: =" 3, 1, 155"

Diese Sequenz bewirkt, dass fur 15 Sekunden ein akustisches Signal mit steigender und fallender
Frequenz ausgegeben wird und die LEDs dabei abwechsenld langsam blinken.

Bitte beachten Sie unbedingt folgende Besonderheiten bei diesem Modul:

Zur Ansteuerung der Alarmsirene wird vom BidCoS ein anderes Verfahren benutzt als fur Aktoren
normalerweise ublich. Dadurch bedingt kdnnen die Reaktionszeiten schwanken und es kann uber
5 Sekunden dauern bis die Alarmsirene reagiert.

Es wird immer nach einer Zuweisung gesendet wird und nicht wie bei anderen Modulen blich nur
wenn der Wert der Objekte sich andert. Das wurde so eingerichtet, da die abzuspielende Sequenz
oftmals gleich ist und bei erneuter Zuweisung auch erneut abgespielt werden soll. Es ist daher
wichtig bei der Programmierung zu beachten, dass jede Zuwesiung zu einer Ausgabe an das
Modul fuihrt auch wenn der Wert sich nicht &ndert.

< Vorherige Seite Nachste Seite >




1.23.3.4. HmIP-BSL - Schaltaktor mit Signalleuchte

< Vorherige Seite

Nachste Seite >

HmIP-BSL - Schaltaktor mit Signalleuchte

Dieser Schaltaktor verfiigt neben dem Schaltausgang tber zwei Signalleuchten die jeweils in
unterschiedlicher Farbe und einer Helligkeit zwischen 0 und 100 aktiviert werden kdénnen.
Beim Import haben diese Signallleuchten jeweils den Namen Farbsignal... .

Der Name kann natirlich wie bei anderen Objekten gedndert werden.

Jedes Objekt zu den Signalleuchten hat zusétzlich eine Variable mit Namen Farbe, die mit Zahlen

zwischen 0 und 7 belegt werden kann.
Folgenden Zahlen und zugehdérige Farben kdnnen verwendet werden:

0 =aus

1 =blau
2 =grin
3 = tirkis
4 =rot

5 = violett
6 = gelb
7 = weiss

Zu diesem Gerat werden bei Import 5 Objekte erzeugt:
Zwei Taster (Kandle 1 und 2) ,

der eigentliche Schaltaktor (Index 1, Kanal 4) zum Schalten des Schaltaktors

und

Signalleuchte 1 (Index 2, Kanal 8)

Signalleuchte 2 (Index 3, Kanal 12)

jeweils als Dimmer mit Variable Farbe zum Setzen der Farbe

Beispiel:
Akt or Si g ei nschal ten

Si gnal | eucht el. Far be: =4
Si gnal | eucht el: =80

Schaltet den Aktor 1 und setzt die Farbe einer Leuchte auf rot und die Helligkeit auf 80%.

< Vorherige Seite

Ndchste Seite >




1.23.3.5. HmIP-DLD - Tirschlossantrieb

HmIP-DLD - Turschlossantrieb

Dieser HmIP-Tirschlossantrieb hat leider ein vollkommen anderes Protokoll als die KeyMatic der
HomeMatic-Serie.

Der Turschlossantrieb hat zwei separate Objekte mit unterschiedlichen Zustéanden fur Status und
Aktionen, die Zusténde des Aktionen-Objekts werden zur Steuerung des Antriebs benutzt, das
Status-Objekt wird nur zur Anzeige des aktuellen Zustands benutzt, eine Zustandsanderung im
Status-Objekt hat keinen Einfluss auf den Antrieb und macht daher keinen Sinn.

Zur Steuerung werden die Zustédnde des Aktionen-Objekts benutzt, die Makroanweisungen sehen
also z.B. so aus:

Turaktion:="verschliessen*
Taraktion:="entriegeln”
Turaktion:="6ffnen”

Normalerweise wird immer nur an die Hardware gesendet, wenn der Zustand eines Objekts sich
geandert hat. Das ist bei dem Aktinen-Objekt dieses Moduls anders. Da der Zustand des Objekts
sich durch die die Rickmeldung des Gerats nicht andert (weil diese an das Status-Objekt geht),
wird bei diesem Objekt immer eine Meldung an die Hardware generiert wenn eine Zuweisung
erfolgt. Daher ist bei der Programmierung darauf zu achten, dass nicht zu viele unnétige
Zuweisungen gemacht werden.



1.23.3.6. HmIP-MP3P - Kombisignalgeber

< Vorherige Seite Néachste Seite >

HmIP-MP3P - Kombisignalgeber

Mit diesem Gerat kdnnen auf einer SD-Karte gespeicherte Sound-Dateien abgespielt werden und
die integrierte Signalleuchte kann in verschiedenen Farben und Helligkeitsstufen gesteuert werden.

Steuerung des Sounds (Index 1, Kanal 2).

Die Lautstarke wird durch Zuweisung einer Zahl zwischen 0 und 100 an den ersten Aktor des Geréats
(Index 1, Kanal 2) definiert. Uber die Variable Soundfile des Aktors wird mit einer Zahl zwischen 1
und 252 angegeben welche Sounddatei abgespielt werden soll.

Sobald die Lautstérke des Geréats verandert wird, wird die Datei abgespielt.

Wenn die Variable den Wert 0 hat wird der interne Sound abgespielt.

Beispiel fir Makroanweisungen um Datei 7 mit 50% Lautarke auszugeben:

Sound. Soundfil e: =7

Sound: =50

Steuerung der Signalleuchte (Index 2, Kanal 6)

Die Helligkeit wird durch Zuweisung einer Zahl zwischen 0 und 100 bestimmt. Uber die Variable
Farbe des Aktors wird mit einer Zahl zwischen 0 und 7 die Farbe der Signalleuchte festgelegt.
Sobald die Helligkeit verandert wird, wird die Lampe eingeschaltet.

Folgenden Zahlen und zugehdrige Farben kénnen verwendet werden:

0 =aus

1 =blau
2 =grun
3 = tirkis
4 =rot

5 = violett
6 = gelb
7 = weiss

Beispiel fur Makroanweisungen um die LED rot leuchten zu lassen mit 80% Helligkeit:
Far bl eucht e. Far be: =4
Far bl eucht e: =80

< Vorherige Seite Nachste Seite >




1.23.3.7. HmIP-SWD Wassersensor

< Vorherige Seite Néachste Seite >

HmMIP-SWD Wassersensor

Der HmIP-Wassersensor hat leider eine etwas seltsame Logik.

Ublicherweise gab es bei Wassersensoren immer einen Datenpunkt mit drei mdglichen Zustanden
OK, Feuchtigkeit, Wasser.

Das ist bei diesem HmIP-Wassersensor leider anders.

Es gibt insgesamt 3 Datenpunkte, einmal den "Hauptdatenpunkt" ALARMSTATE mit den Zustanden
OK und Alarm und fur Feuchtigkeit und Wasser jeweils einen separaten Datenpunkt, ebenfalls mit
den Zustanden OK und Alarm.

Fir den Wassersensor wird daher ein Objekt fir den Datenpunkt ALARMSTATE erstellt. Um nicht
drei unterschiedliche Objekt fir das Modul zu haben und es zu uniibersichtlich werden zu lassen
sind die Werte flir Feuchtigkeit und Wasser in zwei Variablen des Objekt untergebracht. Um diese in
einer Visualisierung anzuzeigen kénnen virtuelle Objekte erstellt werden, denen im Makro des
Objekts zum Wassersensor die Variablenwerte zugewiesen werden.

Dazu wird die Option Ausfiihrung bei Empfang aktiviert und z.B. folgende Anweisungen im Makro
geschrieben:

bj Wasser : =\WAsser sensor . \\asser
bj Feucht i gkei t: =\asser sensor. Feucht i gkei t

wobei ObjWasser und ObjFeuchtigkeit in diesem Beispiel virtuelle Objekt mit dem Objekttyp
ASchalter sind.

Wenn das Objekt des Wassersensors den Zustand Alarm bekommt, hat immer auch die Variable
Feuchtigket den Zustand Alarm.
Wenn Wasser detektiert wird hat auch die Variable Wasser den Zustand Alarm.

< Vorherige Seite Nachste Seite >




1.23.3.8. HmIP-WHS?2 - Heizungsaktor

< Vorherige Seite Néachste Seite >

HmIP-WHS2 - Heizungsaktor

Dieses Gerat ist fur spezielle Anwendungsfunktionen vorgesehen und arbeitet etwas anders als
normale Schaltaktoren, bei denen bei denen der Ausgang jeweils Uber einen Kanal, in der Software
also ein Objekt, gesteuert wird.

Dieser Heizungsaktor hat 2 Aktoren (Relais), die tUber jeweils 3 unterschiedliche Kanéle angesteuert
werden.

Dabei wird der erste Ausgang eingeschaltet, sobald einer der Kanéle 2-4 (erkennbar an der Ziffer
hinter dem Doppelpunkt der Adresse) eingeschaltet wird.

Ausgeschaltet wird der Ausgang nur wenn alle Kanéle ausgeschaltet sind, solange ein zugehdoriges
Objekt noch eingeschaltet bleibt der Ausgang eingeschaltet.

Der zweite Ausgang funktioniert genauso und wird lber die Kanéle 6-8 gesteuert.

Es ist also kein Fehler wenn der Ausgang nicht ausgeschaltet wird wenn nur eines der zugehdrigen

Objekte ausgeschaltet wird, es missen alle Objekte eines Ausgangs ausgeschaltet werden, damit
das Relais abschaltet.

< Vorherige Seite Ndchste Seite >




1.23.3.9. HmIP-WRCD EPaper-Display




< Vorherige Seite Nachste Seite >

HmIP-WRCD EPaper-Display

Dieses Geréat hat eine E-Paper Displayanzeige und zwei Tasten. Es kann eine Ausgabe in das Display
geschrieben werden und es kénnen verschiedene Tonsignale ausgegeben werden.

Im Display kdénnen 5 einzelne Zeilen angezeigt werden, Zeile 1 ist die oberste Zeile, in der
normalerweise der Text fir Taster 1 steht, Zeile 5 ist die unterste Zeile, in der normalerweise der Text
fir Taster 2 steht.

Taster 1 und Taster 2 kdnnen als normale Taster behandelt werden, es ist eine Registrierung im
Fenster Schaltsensoren erforderlich damit Tastendriicke empfangen werden kdnnen.

Zur Ausgabe in das Display kdnnen mehrere Parameter gesetzt werden, alle Parameter ausser dem
Text sind optional.

Die Parameter werden durch Komma getrennt, die Reihenfolge der Parameter sieht folgendermassen
aus:
Text, Zei | e, Ausri cht ung, Hi nt er gr undf ar be, Text f ar be, | con, Tonsi gnal , Zei t abst and, W eder

Beschreibung der Parameter:

Text : Der auszugebende Text, maximal 14 Zeichen, wenn zusétzlich ein Icon augegeben werden soll
darf der Text nur 11 Zeichen haben damit das Icon vollstdndig zu sehen ist.

Alle weiteren Parameter sind optional, wenn keine Zeile und Ausrichtung angegeben wird, wird mittig in
Zeile 3 geschrieben.

Zeile : Es konnen die Zeilen 1-5 benutzt werden, wobei 1 und 5 jeweils die oberste bzw. unterste Zeile
ist, in der der Text fur den Taster steht.

Ausrichtung : 0=links, 1=mittig, 2=rechts

Hintergrundfarbe : 0 = WEISS
1= SCHWARZ

Textfarbe : 0 =WEISS
1 =SCHWARZ

Icon: 0 =Kkein Icon
1 =LAMP_OFF
2 =LAMP_ON
3 = PADLOCK_OPEN
4 = PADLOCK_CLOSED
5 =ERROR
6 = EVERYTHING_OKAY
7 = INFORMATION
8 = NEW_MESSAGE
9 = SERVICE_MESSAGE

10 = SUN

11 = MOON

12 = WIND

13 = CLOUD

14 = THUNDERSTORM

15 = DRIZZLE

16 = CLOUD_AND_MOOON
17 = RAIN

18 = SNOW

19 = CLOUD_AND_SUN

20 = CLOUD_SUN_AND_RAIN
21 = SNOWFLAKE

22 = RAINDROP




216



1.23.3.10. HmIP-WRCR - Drehtaster

< Vorherige Seite

Nachste Seite >

HmIP-WRCR - Drehtaster

Der HmIP-WRCR-Drehtaster ist in erster Linie zur Verwendung in direkten Verknipfungen
zusammen mit Dimmern geeignet.

Beim Drehen des Knopfes werden keine Zahlenwerte zur Drehbewegung gemeldet, sondern je nach

Dauer der Drehbewegung mehrere Ereignisse "PRESS_LONG" hintereinander.
Diese Ereignisse werden dann an die Logikschichten, also in diesem Fall an die ExecEngine,
gemeldet.

Beim Import des Gerats werden 3 Taster-Objekte erstellt.

Das erste Taster-Objekt bildet die Druckfunktion des Drehrads ab, funktioniert wie ein normaler

Taster und kann die Zustande "kurz" und "lang" melden.

Das zweite Taster-Objekt des Gerats wechselt in den Zustand "lang” wenn der Drehknopf mit dem

Uhrzeigersinns gedreht wird.

Das dritte Taster-Objekt des Geréts wechselt in den Zustand "lang" wenn der Drehknopf entgegen

des Uhrzeigersinns gedreht wird.

Beim Import wird standardméssig fiir die Dreh-Taster eine Reset-Zeit in den Ruhezustand von 2
Sekunden eingetragen, zwei Sekunden nach der letzten "lang"-Meldung einer Drehbewegung wird

also der Zustand des Taster-Objekts auf "aus" gesetzt.
Wenn eine Reset-Zeit von nur 1 Sekunde benutzt wird, kann es passieren, dass wahrend der
Drehbewegung zwischendurch kurz der Zustand "aus" gesetzt wird.

Fur die Nutzung in der Programmierung ist das Gerat aufgrund der beschriebenen Funktionsweise

nur bedingt geeignet, es wird vorzugsweise flr direkte Verkntpfungen verwendet.

< Vorherige Seite

Ndchste Seite >




1.23.3.11. HmIP-USBSM

HmMIP-USMSM

Bei diesen USB-Aktor ist das Verhalten zum Zeitpunkt der Implementierung nicht entsprechend der

Gerate- und Protokoll-Beschreibung.
Beim Driicken der Taste auf Kanal 1 wird der Aktor umgeschaltet, aber es werden keine

Tastermeldungen generiert.

Eventuell wird das mit einem zukinftigen Firmwareupdate fir das Geréat behoben.



1.23.3.12. HmIP-MIOB

HmIP-MIOB

Bei diesen Gerét ist das Verhalten zum Zeitpunkt der Implementierung nicht entsprechend der
Gerate- und Protokoll-Beschreibung.

Bei Anderung des Status der Eingéange werden keine Meldungen an die Zentrale geschickt.



1.23.3.13. HmIP-WUA/ELV-SH-WUA

HmIP-WUA / ELV-SH-WUA

Bei diesem Gerat wurde zusatzlich zum in der Beschreibung und W EB-UI vorhandenen Ausgang 1

(OUT1) auf Kanal 2 auch die Ansteuerung des Ausgangs 2 (OUT2) auf Kanal 4 implementiert.
weiterfihrende Infos zum zweiten Ausgang kdnnen der Bedienungsanleitung des Gerats enthommen

werden.



1.23.3.14. ELV-SH-WSC

ELV-SH-WSC - Servosteuerung

Bei der Servosteuerung wird die Position des Servomotors in Prozentzahlen von 0-100 angegeben.
Diese Position wird dann sofort ohne Verzégerung der Fahrzeit dauerhaft eingestellt.

Optional ist es auch moglich neben der Position die Fahrzeit zur Verstellung und die Zeit in der der
Motor in der neuen Position verbleibt bis er sich wieder zurlickstellt anzugeben.

Das geschieht Uber die Anweisung SETTZEWERT mit entsprechenden Parameter unter dem
Datenpunjt "COBINED_PARAMETER".

Eine solche Anweisung sieht dann z.B. so aus:

Set zewert ( Servol, " COVBI NED_PARAMETER', " L=60, OT=20, RT=5")

Der erste Parameter der Anweisung SETZEWERT ist das Objekt welches angesteuert werden soll,
der zweite Parameter ist immer "COMBINED_PARAMETER". Der dritte Parameter ist eine Variable
vom Typ Zeichen oder eine Konstante in Hochkomma, die drei weitere Parameter zur Einstellung des
Motors beinhalten.

- Parameter L ist der Level flir den Servomotor zwischen 0 und 100%.

- Parameter OT steht fur "ON_TIME" und ist die Zeit in Sekunde, in der die neue Position verbleiben
soll wobei der hochste Wert 8580000 fur unendliche Verweildauer steht.

- Parameter RT steht fur "RAMP_TIME" und ist die Fahrzeit in Sekunden fur die Verstellung zur
aktuellen Position.

Im oben angegebenen Beispiel fahrt der Motor also auf die Position 60% innerhalb von 5 Sekunden
und bleibt dort fir 20 Sekunden.



1.23.3.15. HmIP-WKP Keypad

HmIP-WKP Keypad

Das Keypad wurde anscheinend in erster Linie zur Verwendung mit Direktverknipfungen konzipiert
und ist zur Verwendung an einer Zentrale leider nur eingeschrénkt geeignet.

Wenn ein korrekter Code eingegeben wird und eine der die Schlosstasten "Verriegeln" oder
"Entriegeln" gedriickt wird, werden Meldungen nur auf Kanal O an die Zentrale geschickt. Der
Datenpunkt CODE_ID enthalt die Benutzernummer des eingegebenen Codes. Wenn ein ungultiger
Code eingegeben wurde wird als CODE-ID 32 empfangen.

Es kommen aber leider keinerlei Infos Uber die gedriickte Schlosstaste , so dass unterschiedliche
gewinschte Funktionen nur Uber unterschiedliche Codes realisiert werden kénnen.

In der Software wird beim Import ein Objekt vom Typ Zahl angelegt, das bei Empfang vom Keypad
die empfangene Benutzernummer zugewiesen bekommt. 1 bis 8 sind glltige Werte, bei 32 wurde ein
falscher Code eingegeben.



1.23.3.16. HmMIP-RGBW

HmMIP-RGBW

Der Betriebsmodus des Gerats muss in der WEB-UI im Modul unter "Einstellen" im Abschnitt
"Modus" aus einer Auswahlbox ausgewahlt eingestellt werden. Der Modus ist aber leider nicht wie
Ublich in den beim Import Ubertragenen Daten enthalten. Daher muss wenn nicht der RGBW- bzw.
RGB-Modus benutzt wird, der Modus "Tunable White" bzw. "Einzelkanale" durch manuelles Anlegen
des Moduls eingestellt werden.

Dazu wird das durch den Import generierte Gerat HmIP-RGBW geléscht und eines der in der
Gerateliste aufgefiihrten Module HmIP-RGBW-TW flr "Tunable White" bzw. HmIP-RGBW-DIM fir
vier einzelne Dimmer (also Auswahl "Einzelkanale) aus der Modulliste angelegt.

Nach dem Anlegen muss die Adresse des Moduls noch manuell eingetragen werden. Die
Kanalnummer ist schon vorbelegt, die Platzhalter xxx im Adressfeld missen durch die Adresse des
Gerats ersetzt werden.



1.23.3.17. HmIPW-WRC6

HmMIPW-WRCG6

Dieses Gerét hat fir jede der 6 Tasten eine LED, die mit verschiedenen Optionen gesteuert werden
kann.

Die Objekte fur die LEDs haben den Objekttyp Dimmer und kénnen mit Helligkeiten zwischen 0
(=aus) und 100 (=volle Helligkeit) gesteuert werden. Die erste LED ist dem ersten Taster zugeordnet,
die 6. LED dem 6.Taster, das letzte LED-Objekt wird zur Steuerung aller LEDs gemeinsam benutzt.
Die Optionen zur Darstellung werden Uber Variablen gesteuert, dazu werden folgende Variablen
benutzt:

Farbe: diese Variable kann die Zahlen 0 bis 7 zugewiesen bekommen, die Zahlen haben folgende

Bedeutung:

0 = aus (bei 0 bleibt die LED dunkel, es muss also immer ein Wert zugewiesen werden damit die LED
leuchtet.)

1 =Blau

2 =Grin

3 = Turkis

4 = Rot

5 = Violet

6 = Gelb

7 = Weiss

8 = alter wert

Modus: diese Variable bestimmt das Verhalten der LED und kann die Zahlen 0 bis 11 zugewiesen
bekommen. Die Zahlen haben folgende Bedeutung:

0 = aus (bei 0 bleibt die LED dunkel, es muss also immer ein Wert zugewiesen werden damit die LED
leuchtet.)

1 = ununterbrochen an

2 = langsames Blinken

3 = normales Blinken

4 = schnelles Blinken

5 = langsames Blitzen

6 = mittelméssiges Blitzen

7 = schnelles Blitzen

8 = langsames auf/abdimmen

9 = mittleres auf/abdimmen

10 = schnelles auf/abdimmen

11 = alter Wert

Dauer: Ein Wert zwischen 0 und 16343, der die Dauer in Sekunden angibt, fir die die LED eingeschaltet
bleiben soll, nach Ablauf der Dauer wird die LED ausgeschaltet indem die Helligkeit auf O gesetzt wird. Die
Dauer muss als letzter Parameter zugewiesen werden.

Beispiel von Anweisungen in einem Makro:

Tast e2LED: =70 /1 Helligkeit auf 70%

Tast e2LED. Farbe: =4  // Farbe auf rot setzen

Tast e2LED. Modus: =3 /1 normal es Blinken

warte 1 Sekunde /1l damt die gesetzten Werte sofort und damt auf jeden
Fall vor der Dauer gesendet werden

Tast e2LED. Dauer: =4 // nach 4 Sekunden Hel ligkeit auf 0 setzen



1.23.3.18. HmIP-Wired

< Vorherige Seite Néachste Seite >

HmIP-Wired

Bei den HmIP-Wired-Geréten ist zu beachten, dass hier im Gegensatz zu den HM-Wired-Geréaten
bei den meisten Tastern/Schaltern eine Registrierung der einzelnen Kanéle (wie bei
HM-Funk-Modulen) erforderlich ist.

< Vorherige Seite Nachste Seite >




1.23.4. Shelly-System

Shelly-System

Die Shelly-Gerate kommunizieren Uber WLAN direkt mit der Zentrale, ohne dass ein zuséatzliches Gateway
erforderlich ist.
Hersteller der auf dem bekannten ESP8266-Prozessor basierenden Gerate ist Allterco Robotics aus Bulgarien.

Erhéaltlich sind die Geréate in vielen deutschen Online-Shops wie https://www.technikhaus.de

Zur Konfiguration stellen die Geréte jeweils ein eigenes WLAN zu Verfigung und sind tber die jeweils in der Anleitung
angegebene IP (normalerweise 192.168.33.1) erreichbar.
Bei der Konfiguration Giber einen Browser kann dann die Integration in das eigene lokale WLAN vorgenommen werden.

Momentan werden folgende Shelly-Gerate unterstiitzt:

Shellyl und ShellylPM inkl. der verschiedenen Addons zu den Geraten
Shelly2.5 als 2-fach-Aktor und als Rollladenaktor
ShellyPlug - Schaltsteckdose

ShellyDuo - Lampe

ShellyVintage - Vintage-Gliuhbirne
ShellyDimmer - Dimmer UP

ShellyDW?2 - Tir/Fensterkontakt

Shellyi3 - Eingabe f. Taster, Schalter, Kontakte
ShellyHT - Temperatur/Luftfeuchtigkeitssensor
ShellyMotion - Bewegungsmelder

ShellyFlood - Wassermelder

ShellyButtonl - Button


https://www.technikhaus.de/index.php?cPath=151

1.23.4.1. Allgemeine Geratekonfiguration

Shelly Geratekonfiguration

Das zu installierende Shelly-Gerat wird in der linken Listbox im Fenster Modulauswahl ausgewahlt und mit dem
Roten-Pfeil-Button in die Listbox der verwendeten Geréte Ubertragen.

Shelly-Aktoren werden Uber ihre IP-Adresse angesprochen, diese Eingabe wird fir den jeweiligen Aktor auf der
Shelly-Konfigurationsseite im Browser aktiviert (5) und auf der der Gerateseite der CL-Software eingegeben (1). Es
sollte eine feste IP-Adresse verwendet werden, damit diese nicht (iber DHCP durch den Router gedndert wird, was zur
Folge hatte, dass das Gerat nicht mehr gesteuert werden kann.

Die Werte und Ereignisse von Shelly-Sensoren werden an den MQTT-Server der CL-Software geschickt, der diese
aufbereitet und an die ExecEngine weiterleitet. Im Shelly-Gerat werden die MQTT-Einstellungen (6) und die Eingabe
eines Geratenamens aktiviert (7), es darf kein Benutzername (Username) und Kennwort (Password) vergeben
werden. In der Konfigurationsseite des Browsers wird ein Geratename (2) festgelegt, der in der CL-Software auf der
Gerateseite der Sensoren angegeben wird (2). Der Geratename entspricht dabei der Gerate-Adresse in anderen
Systemen.

Zur Eingabe des Geratenamens wird der Knopf "Geratename" (3) angeklickt, dieser wird dann in alle Gerate eines
Moduls eingesetzt. Je nach Gerat kann der Knopf zur Eingabe des Geratenamens an verschiedenen Stellen sein (3).
Die IP-Adresse der Zentrale wird unter "Advanced-Developer Settings" im Eingabefeld "Server" der
Shelly-Konfigurationsseite im Browser angegeben (4). Der Port, der hinter der IP-Adresse angegeben wird, ist immer
1883.

Nach den Anderungen der Einstellungen des Shelly-Gerats muss dieses neu gestartet werden damit die
neuen Einstellungen benutzt werden!

Nach dem Start der Zentrale bzw. der ExecEngine kann es je nach Geraten eventuell mehrere Minuten
dauern bis diese sich am MQTT-Server angemeldet haben und Daten tGbermitteln.
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Beim Anlegen der Geréate werden jeweils die passenden Objekte automatisch generiert.
Bei Sensoreingangen muss der Objekttyp entsprechend der im Shelly-Gerat eingestellten Funktion
(Taster/Schalter/Kontakt) geandert werden.



1.23.4.2. Shellyl1(PM) mit Addons

Shelly1 und Shelly1PM mit Addons

Diese beiden Aktoren haben eine Schnittstelle, an die externe Sensoren angeschlossen werden kénnen.

Daher gibt es bei der in der Liste der zur Verfiigung stehenden Geréte fur diese Aktoren unterschiedliche erweiterte
Geratebezeichnungen..Dabei wird an die normale Geratebezeichnung ein Zusatz angehéangt, aus dem die jeweils
verwendeten Sensoren hervorgehen.

Es gibt folgende Zusatze:

Add-ExtSwitch fur einen externen Kontakt oder Taster
Add-T3 fiir bis zu 3 Temperatursensoren

Add-TH fiir einen Temperatur/Luftfeuchtigkeitssensor

Je nach ausgewahltem Gerat werden bei der Erstellung des Geréts unterschiedliche Objekte fiir das Geréat erstellt.



1.23.4.3. Shelly2.5 als Rollladenaktor

Shelly2.5

Dieser Aktor beinhaltet zwei Relais, die fiir zwei unterschiedliche Gerate verwendet werden kdnnen.
Alternativ kann dieser Aktor auch als Rollladenaktor konfiguriert werden.

Es gibt insgesamt drei unterschiedliche Auswahlmdglichkeiten in der Liste der Geréte.
Shelly2 bei Verwendung der Ausgange fiir zwei unterschiedliche Verbraucher.

ShellyRollOhnePos bei Verwendung als Rollladenaktor ohne Kalibrierung.

Dabei wird ein Objekt mit den Zustanden oben, stop, unten erstellt.

Beim Zustand stop wird in der Visualisierung eine halb geschlossene Rolllade dargestellt. Damit die Software ermitteln
kann ob die Rolllade komplett gedffnet bzw. geschlossen ist oder in einer Zwischenstellung steht, muss die
Gesamtlaufzeit der Rolllade im Konfigurationsfenster des Aktors in der CL-Software angegeben werden.

ShellyRollIMitPos bei Verwendung als Rollladenaktor mit Kalibrierung.

Diese Option kann nur verwendet werden nachdem die Kalibrierungsfunktion des Aktors erfolgreich durchgefuhrt
wurde, sonst kann der Aktor nicht Gber die Prozentzahlen zur Angabe der Position gesteuert werden.

Nachdem die Kalibrierung durchgefiihrt wurde wird auf der Webseite des Aktors ein Schieber zur Positionssteuerung
angezeigt und der Aktor kann uiber einen Zahlenwert fur die prozentuale Offnung gesteuert werden und meldet seine
aktuelle Stellung als Prozentzahl.



1.23.5. Spezielle Gateways

Spezielle Gateways

Hier werden Gateways beschrieben, mit denen andere als HomeMatic- oder
HomeMatic-IP-Gerate verwendet werden kdnnen.

Philips Hue-Bridge

Osram Lightify-Gateway




1.23.5.1. Philips Hue Bridge

Philips Hue Bridge

Um eine Philips Hue-Bridge verwenden zu kdnnen muss diese Im Reiter Gateways des
Hardwarefensters angelegt werden. Klicken Sie dazu auf den Button Neu im Reiter Gateways des
Hardwarefensters.

Dieses Programm ist kein Konfigurationsprogramm fir die Phlips Hue-Bridge, das Hinzufligen von
Gerate und Konfigurationseinstellungen wird mit den Apps des Herstellers vorgenommen.

Die Gerate der Bridge kdnnen Uber die Importfunktion im Modulfensters importiert werden.

Hardware - Zentrale und Gateways >

Zentrale Gateways | eigene IP

Externe Zentrale und weitere Schnittstellen (z.B. CCUs)
Keine einzelnen LAN-Interfaces, diese werden in der Zentrale definiert.

PhilipsHue 1 Marme

OsramLightify 1
|PhilipsHue2 |
Beschreibung

|P'hi|i|:|s Hue Bridge 2

IP-Adresse Typ
192.168.0.187 Philips Hue

Zum Anmelden den Kn E:'SFE‘”" Lightify
Bridge driicken, dann den Knopf
“Anmelden”™

Anmelden

Abbruch (8] 4

7t

Als erstes muss die IP-Adresse der Bridge ermittelt und im Feld IP-Adresse eingetragen werden.
Welche IP-Adresse die Bridge hat kann im Router nachgesehen werden.

Um auf die Bridge zugreifen zu kénnen muss als nachstes ein Zugriffsschlissel angefordert werden.
Drucken Sie dazu den Knopf auf der Bridge und danach den Knopf Anmelden im Fenster.

Es muss dann eine Meldung erscheinen, in der die erfolgreiche Anmeldung bestétigt wird.

Wenn die Bridge schon angemeldet ist erscheint im Panel ein Text "Es existiert schon eine
Anmeldung ..."



@ Modulauswahl

HM-LC-Sw1-PHDN-R1 - Schaltsteckdose
HM-LC-Sw1-PIDN-RS - Schaltsteckdose
HM-ES-PMSw1-Pl - Schaltsteckdose mit Leistungsmessung

HW-LC-5w 1-Pl - Schaltsteckdose
HW-LC-Sw 1-PR2 - Schaltzteckdose

HM-ES-PMSw1-PILDN-R1 - Schaltsteckdose mit Leistungzme:
HM-ES-PMSw 1-PIDN-RS - Schaltsteckdose mit Leistungsme:

verwendete Module von

PhilipsHue

Color temperature light 1
Dimmakle light 1
Gartenleuchten
Huelamp1

Huelamp2

Leuchte 3
Schaltsteckdose Plugi

HW-LC-Sw 1-PRCT-R1 - Schaltaktor mit Klemmanschluss

HW-LC-SwX - Schaltzteckdose

HWM-LC-Sw 1-5M - Schaltakter 1-fach AP
HM-ES-PMSw1-5M - Schaltakter AP mit Leistungsmessung
HW-LC-Sw 1-FM - Schattaktor 1-fach UP

.

Entfernen

Gateway

Extended color light

HW-LC-Sw2-FM - Schattaktor 2-fach UP

HW-LC-Sw 1-PB-FM - Schattakter 1-fach Taster
HM-LC-5w1PBU-FM - Schattaktor Schalterprogramm
HM-LC-Sw2ZPBU-FM - Schaltaktor 2-fach Schaterprogramm
HM-LC-Sw2-PB-FM - Schattaktor 2-fach Taster
HM-LC-Sw2-SM - Schaltaktar 2-fach AP

HM-LC-Sw4-SM - Schaltaktor 4-fach AP

HM-LC-Sw4-PCH - Schaltaktor 4-fach

HM-LC-Sw4-WWM - Schaltaktor 4-fach

HM-LC-Sw4-DR - Schaltaktor 4-fach HS

HM-LC-Sw4-DR-2 - Schaltaktor 4-fach HS
HM-LC-Sw1-DR - Schalttaktor 1-fach HS hd

PhilipsHue e P1:1

Module importieren aus
Zentrale oder
ausgewdihitem Gateway

Module importieren aus
Zentrale und allen
Gateways

D auch virtuelle Module
impartieren (von CCUY

¢ Hilfe
&

Bearbeiten
Modul [oschen

Alle Module lazchen

Alle Module rezeten

W OK

Die an der Bridge angelernten Gerate werden im Modulfenster importiert . Wéahlen Sie dazu im
Auswahlfenster Gateway die Bridge aus und klicken auf den Button

Module importieren aus Zentrale oder ausgewahltem Gateway.

Im Listfenster der verwendeten Module erscheinen nun die an der Bridge angelernten Gerate. Immer
wenn Anderungen an der Bridge vorgenommen werden muss ein neuer Import durchgefiihrt werden.
Dabei missen Geréte in der Software geloscht werden wenn Sie von der Bridge abgelernt wurden,
auch wenn danach wieder angelernt wurden. Das ist notwendig weil sich in so einem Fall die
Adresse des Geréts andern kann.

Fur Gerateeigenschaften wie Farbe, Helligkeit, Lichttemperatur usw. werden Variablen generiert, die
ausgelesen und gesetzt werden kénnen. Welche Variablen generiert werden ist vom jeweiligen Geréat
abhangig.

Folgende Geratetypen der Philips Hue-Bridge werden unterstitzt (ZigBee-Typbezeichnung):
Extended color light

Color temperature light

Dimmable light

On/Off plug-in unit

Es gibt folgende moglichen Variablen und W ertebereiche:
Bright = Helligkeit 0 bis 255

Hue = Farbe 0 bis 65535 geméss des RGB-Farbkreises

Sat = Farbsattigung : 0 bis 255

Temp = Farbtemperatur 2000 bis 6500 Kelvin

Modus : 0 und 1, 0 = Farbmodus, 1 = Farbtemperaturmodus

Beim Import werden die Gerate entsprechend ihres Typs generiert, je hach Eigenschaften der Gerate
werden auch Variablen zum Gerat angelegt, Anzahl und Typ der Variablen ist vom Geréat anbhangig.
Der Geréatezustand bzw. die Variablenwerte kdnnen tber Makros verédndert werden, geanderte Werte
von Variablen werden an die Gerate Ubertragen.

Nicht in allen Visualisierungsoptionen stehen Objekte zur Verfligung, die die direkte Steuerung der
ZigBee-Gerate erlauben. In dem Fall kann das Setzen der Variablen und somit die Steuerung des
Gerats Uber virtuelle Objekte erfolgen.

Weitere Infos dazu sind hier beschrieben:

Variablen Uber virtuelle Objekte setzen

Wenn der Farbmodus verwendet wird ist die Farbtemperatur deaktiviert, wenn die Farbtemperatur
verwendet wird kann nicht gleichzeitig eine Farbe eingestellt werden.

Die tatséachliche Farbe am Gerét entspricht der in Visualisierungen dargestellten Farbe nur
naherungsweise, die Unterschiede in der Darstellung sind insbesondere abhéngig vom verwendeten
Leuchtmittel und Hersteller.
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1.23.5.2. Osram Lightify Gateway

Osram Lightify Gateway

Um ein Osram Lightify-Gateway verwenden zu kdnnen muss diese Im Reiter Gateways des
Hardwarefensters angelegt werden. Klicken Sie dazu auf den Button Neu im Reiter Gateways des
Hardwarefensters.

Dieses Programm ist kein Konfigurationsprogramm fiir das Osram Lightify-Gateway, das Hinzufligen
von Gerate und Konfigurationseinstellungen des Gateways muss mit den Apps des Herstellers
vorgenommen werden. Die Gerate des Gateways kdnnen Uber die Importfunktion im Modulfensters
importiert werden.

Hardware - Zentrale und Gateways >
Zentrale || Gateways | eigene IP

Externe Zentrale und weitere Schnittstellen (z.B. CClUs)
Keine einzelnen LAN-Interfaces, diese werden in der Zentrale definiert,

F‘hiIiEsHue Name

FilipsHue 2 |OsramLightiﬁ-' |
Beschreibung
|Osram Lightify |
IP-Adresse Tvp
192.168.0.112 | |osramvighty  ~
Phi"ES Hue
Abbruch oK

Als erstes muss die IP-Adresse des Gateways ermittelt und im Feld IP-Adresse eingetragen werden.
Welche IP-Adresse das Gateway hat kann im Router nachgesehen werden.




i Modulauswahl - O x>

verwendete Module von | 9sramLightify Rl

HWM-LC-Sw1-PL-ON-R1 - Schaltsteckdose ~ ABOW 01
HM-LC-Sw1-PIDN-RS - Schaltsteckdose Device 01
HM-ES-PMSw 1-Pl - Schalisteckdose mit Leistungsmessung osbirne ST
HM-ES-PMSw1-PLDN-R1 - Schaksteckdose mit Leistungsme: Pugot ] [ e
HM-ES-PMSw1-PLDN-RS - Schaltsteckdose mit Leistungsme: w *ee
HM-LC-Sw1-Pl - Schaltsteckdose \
HM-LC-Sw1-PL2 - Schaltsteckdose I a._,_!_
HW-LC-Sw 1-PRCT-R1 - Schaltaktor mit Klemmanschluss -

HW-LC-SwX - Schalisteckdose
HW-LC-5w 1-5M - Schaltakter 1-fach AP *
HM-ES-PMSw1-3M - Schattaktor AP mit Leistungsmessung
HW-LC-Sw 1-FM - Schattaktor 1-fach UP Gateway Entfernen

On/OFf plug-in unit

HM-LC-Sw2-FM - Schaltaktor 2-fach UP T
HM-LC-5v1-PB-FI - Schattaktor 1-fach Taster SEET LD i OsramLightify:2
HM-LC-5w1PBU-FM - Schattaktor Schalerprogramm
HM-LC-5w2PBU-FM - Schattaktor 2-fach Schalterprogramm
HM-LC-Sw2-PB-FM - Schaltaktor 2-fach Taster
HM-LC-Sw2-5M - Schaltaktor 2-fach AP

HW-LC-Sw4-SM - Schaltakter 4-fach AP

HW-LC-5w4-PCB - Schaltakter 4-fach

HW-LC-Sw4-WN - Schaltaktor 4-fach

Module importieren aus :
Zentrale oder Bearbeiten
ausgewahltem Gateway

Modul [dschen
Module importieren aus

Zentrale und allen Alle Module lschen

Gateways
HM-LC-Sw4-DR - Schattaktor 4-fach HS
HM-LC-Sw4-DR-2 - Schaltaktor 4-fach HS ] auch virtuelle Module Alle Module reseten
HM-LC-Sw1-DR - Schaltaktor 1-fach HS W importieren (von CCU)

? Hilfe oK

Die am Gateway angelernten Gerate werden im Modulfenster importiert. Wahlen Sie dazu im
Auswahlfenster Gateway das Osram Lightify Gateway aus und klicken auf den Button

Module importieren aus Zentrale oder ausgewahltem Gateway.

Im Listfenster der verwendeten Module erscheinen nun die am Gateway angelernten Gerate. Immer
wenn Anderungen an der Bridge vorgenommen werden muss ein neuer Import durchgefiihrt werden.
Fur Gerateeigenschaften wie Farbe, Helligkeit, Lichttemperatur usw. werden Variablen generiert, die
ausgelesen und gesetzt werden kdnnen. Welche Variablen generiert werden ist vom jeweiligen Geréat
abhhéangig.

Folgende Geratetypen des Osram Lightify-Systems werden unterstitzt (ZigBee-Typbezeichnung):
Extended color light

Color temperature light

Dimmable light

On/Off plug-in unit

Beim Import werden die Gerate entsprechend ihres Typs generiert, je nhach Eigenschaften der Gerate
werden auch Variablen zum Gerat angelegt, Anzahl und Typ der Variablen ist vom Gerat abhangig.
Der Geratezustand bzw. die Variablenwerte kdnnen tUber Makros verandert werden, geédnderte Werte
von Variablen werden an die Gerate lbertragen.

Es gibt folgende mdéglichen Variablen und Wertebereiche:
Bright = Helligkeit 0 bis 100

Hue = Farbe 0 bis 65535 gemass des RGB-Farbkreises
Temp = Farbtemperatur 2000 bis 6500 Kelvin

Modus : 0 und 1, 0 = Farbmodus, 1 = Farbtemperaturmodus

Nicht in allen Visualisierungsoptionen stehen Objekte zur Verfiigung, die die direkte Steuerung der
ZigBee-Gerate erlauben. In dem Fall kann das Setzen der Variablen und somit die Steuerung des
Gerats Uber virtuelle Objekte erfolgen.

Weitere Infos dazu sind hier beschrieben: Variablen Uber virtuelle Objekte setzen

Wenn der Farbmodus verwendet wird ist die Farbtemperatur deaktiviert, wenn die Farbtemperatur
verwendet wird kann nicht gleichzeitig eine Farbe eingestellt werden.

Die tatsachliche Farbe am Gerat entspricht der in Visualisierungen dargestellten Farbe nur
naherungsweise, die Unterschiede in der Darstellung sind insbesondere abhangig vom verwendeten
Leuchtmittel und Hersteller.



1.23.6. FHZ-System

FHZ-System

Es werden nicht alle verfiigbaren FS20-Module im linken Listfenster der Modulauswahl
aufgefihrt.

Dort sind nur die am haufigsten verwendeten Module und spezielle Module vorhanden.

Falls FS20-Module verwendet werden, die nicht aufgefihrt sind, missen dafur die Standard-Module
"FS20 Empfanger" und "FS20 Sender" benutzt werden. Diese Standard-Module stehen mit
unterschiedlicher Kanalanzahl zur Verfiigung. Es sollten jeweils die Standard-Module ausgewahlt
werden, die die gleiche Anzahl oder mehr Kanéle wie das verwendete Modul haben. Es ist auch
mdglich fur ein Hardware-Modul mehrere Standard-Module der Liste zu verwenden, es muss dann
allerdings darauf geachtet werden, dass einzelne Kanéle nicht doppelt angelegt werden.

Alle Module, die nicht zum HomeMatic-System gehdren kdnnen nicht aus einer Zentrale importiert
werden, sondern werden im linken Listfenster der Modulauswahl ausgewahlit und mit dem
Pfeil-Button in das Listfenster der verwendeten Module kopiert.

W eitere Informationen dazu finden Sie im Kapitel Modulauswahl.

Der folgende Abschnitt gilt nur fir FHZ2000 und FHZ1xxxPC mit PC als Zentrale ( nicht fur
FHZ13xxxPC mit CCU1 als Zentrale):

Wenn eine Anweisung zum Einschalten fir eine Zeitspanne fir einen FS20-Aktor ausgefihrt wird
(z.B. AktorXX einschalten fur 3 Minuten), wird auch die Zeitdauer an den Aktor gesendet, so dass
er nach Ablauf dieser Dauer ausschaltet, auch wenn er keine Funkmeldung mit einem
Ausschaltbefehl erhalt.

Allerdings ist die maximal Zeitspanne fur diese automatische Abschaltfunktion moglich ist 4
Stunden, da grdssere Zeiten im FS20-Protokoll nicht moglich sind. Da die Zeitdauer in nur einem
Byte kodiert wird ist diese nicht sekundengenau, es wird jeweils die nachstmdgliche grossere Zeit
hinter der Einschaltzeit benutzt - je grosser die Zeitspanne ist, desto hoher ist die Differenz zur
angegebenen Zeitspanne.

Durch diese Funktion soll sichergestellt werden, dass ein Aktor wieder ausschaltet, auch wenn der
Ausschaltbefehl der Zentrale nicht empfangen wird. Im Normalfall wird der Aktor exakt nach Ablauf
der Zeitspanne durch die Zentrale ausgeschaltet, nur wenn dieser Funkbefehl nicht empfangen wird
schaltet der Aktor nach der Gbermittelten Zeitspanne aus, wenn diese nicht grosser als 4 Stunden
ist.

Fir FS20-Module gibt es eine spezielle Variante der Anweisung SETZEWERT, damit ist es mdglich
FS20-Aktoren direkt anzusprechen und FS20-1-Byte und FS20-2-Byte Befehle an FS20-Aktoren zu
senden (nicht mit FHZ1xxxPC und CCUL1 als Zentrale).

Beispiel zum Einschalten eines Schalt-Aktors:

SETZEWERT( Ei nFS20Akt or, "FS20", 1)

und zum Ausschalten:

SETZEWERT( Ei nFS20Akt or , " FS20", 0)

Bitte beachten:

Der Zustand des Objekts in der Software andert sich durch eine Anweisung SETZEWERT nicht,
daher sollte die Anweisung SENDEWERT nur fur spezielle Funktionen benutzt werden, in denen
die Steuerung von Aktoren Uber Zuweisungen mdgloéich is oder nicht ausreicht.

Hier eine Liste der FS20-Codes:

0 aus

1 an, 6,25% Einschalten auf Helligkeitsstufe 1 (min.)

2 an, 12,5%

15 an, 93,75%

16 an, 100% Einschalten auf Helligkeitsstufe 16 (max.)

17 an, alter Wert Auf letztem Helligkeitswert einschalten

18 toggle Wechsel zwischen “aus” und “an, alter Wert"

19 dim up Eine Helligkeitsstufe heller

20 dim down Eine Helligkeitsstufe dunkler

21 dim up and down ..,+ bis max, kurz warten,- bis min, kurz warten,..



1.23.6.1. Anmelden von FHT80b-Raumreglern

Anmelden von FHT80b-Raumreglern

Damit die Raumregler mit einer FHZ-Schnittstelle kommunizieren kénnen, miissen diese an der
Schnittstelle angemeldet werden.

Das geschieht wie im Folgenden beschrieben:

In der verwendeten Schnittstelle muss der FHT-Zentralencode angelegt werden.

Bei den FHZ2000-Schnittstelle geschieht das Uber den WEB-Server der Schnittstelle, bei den
FHZ1xxx-Schnittstellen wird diese Konfiguration in der Software unter dem Mentpunkt
Konfigurieren->Hardware auf der Unterseite FHZ vorgenommen.

Der Zentralencode muss zwischen 1 und 99 liegen.

Wenn als Zentralencode fir die FHTs (auch mit FHT-Code bezeichnet) die Zahlen 0 oder 100
stehen wurde noch kein Zentralencode vergeben. Diesen missen Sie dann vergeben (Zahl
zwischen 1 und 99) bevor FHTs angemeldet werden.

Falls mehrere FHZ verwendet werden beachten Sie bitte unbedingt folgende Hinweise:
Alle verwendeten FHZs missen unterschiedliche FHT-Zentralencodes haben !

Beim Anmeldevorgang darf jeweils nur die FHZ aktiv sein, an die der FHT angemeldet
werden soll, alle anderen missen stromlos sein !

Der Raumregler FHT80b muss im Fenster Modulauswahl ausgewahlt und angelegt werden.

Als Adresse wird der Code des Raumreglers eingegeben.

Den Code des Raumreglers kénnen Sie am Raumregler wie folgt eingeben bzw. nachsehen:
« Taste PROG gedriickt halten bis Sond in der LCD-Anzeige erscheint.

» Das Stellrad drehen, bis Code in der Anzeige erscheint und die Taste PROG druicken.

¢ Es erscheint der Hinweis Code 1 und eine Zahl zwischen 00 und 99 (die fuhrende 0 wird
ignoriert), die durch Drehen am Stellrad veréndert werden kann.

« Diese Zahl bildet die beiden vorderen Ziffern der Adresse. Beispiel: 021 = 21

* Driicken Sie die Taste PROG noch einmal.

» Es erscheint der Hinweis Code 2 und eine Zahl zwischen 00 und 99 (die fiihrende O wird
ignoriert), die durch Drehen am Stellrad verandert werden kann.

¢ Diese Zahl bildet die beiden hinteren Ziffern der Adresse. Beispiel: 043 = 43

Verlassen Sie den Sondermodus des Raumreglers durch driicken der PROG-Taste, der
Raumregler fuhrt nun eine Synchronisation mit den Stellantrieben durch.

Geben Sie die Zahl im Adressfeld des Fensters FS20 Empféanger ein. In diesem Beispiel 2143

Starten Sie die Ausfiihrung des erstellten Programms.

Der Raumregler muss an einer FHZ angemeldet werden, da die Kommunikation mit den FHTs
bidirektional ist und ein FHT jeweils immer nur mit einer Zentrale kommunizieren kann. Bei diesem
Anlernprozess darf nur eine FHZ im Funkbereich aktiv sein, damit sichergestellt ist, dass die
Anmeldung an dieser FHZ erfolgt.
Diese Anmeldung geschieht wie folgt:

« Taste PROG gedriickt halten bis Sond in der LCD-Anzeige erscheint.

« Das Stellrad drehen, bis CEnt in der Anzeige erscheint und die Taste PROG driicken.



« Das Stellrad drehen bis nA in der Anzeige erscheint, dann die Taste PROG driicken

¢ Nun in der Visualisierung der Ausflhrung fiir den Raumregler eine andere Solltemperatur
einstellen.
Damit wird innerhalb der ndchsten Minuten eine Verbindung zum Raumregler
hergestellt. Im Rahmen dieser Verbindung wird dann auch der FHT-Code zum
Raumregler hergestellt.

Bitte beachten Sie, dass der Ausfihrungsmodus aktiv sein muss, der Raumregler mit seiner
korrekten Adresse im Programm angelegt sein muss und die Solltemperatur des Raumreglers in
der Visualisierung verandert werden muss. Diese Veranderung wird nach 2-3 Minuten am
Raumregler angezeigt. Dann sollte auch die Anmeldung erfolgt sein und einige Minuten nach der
erfolgreichen Anmeldung muss die Visualisierung des Raumreglers am Bildschirm die
Ist-Temperatur des Raumreglers anzeigen.

Geschieht das nicht Uberprifen Sie bitte Folgendes:

Steht die Anzeige im Punkt CEnt auf On ?

Wenn ja ist die Anmeldung erfolgreich durchgefuhrt worden.

Wenn nicht Uberprufen Sie bitte Folgendes:

Ist der Ausfihrungsmodus des PC-Programms aktiviert und wurde die Solltemperatur in der
Visualisierung verandert ?

Ist ein Zentralencode zwischen 1 und 99 in der FHZ eingestellt ?

Stimmt die Adresse im PC-Programm mit der Adresse ( Code ) des Reglers Uberein ?

Steht unter dem Punkt CEnt im Raumregler der Wert nA ?



1.23.6.2. FS20-Rollladensteuerungen

FS20-Rollladensteuerungen

Die Parameter zur Rollladensteuerung und Markisensteuerung werden im linken unteren Teil des
Konfigurationsfensters angegeben.

Die Gesamtlaufzeit von unten nach oben (bei Markisen ist damit der Verstellvorgang von komplett
ausgefahren bis eingefahren gemeint) wird im obersten Feld angegeben. Wichtig ist, dass die
langste Laufzeit angegeben wird — das ist normalerweise immer die Laufzeit von unten nach oben.
Zum jeweiligen Zustand der eingestellt werden soll, muss die Laufzeit angegeben werden, die
bendtigt wird diesen Zustand von der obersten Stellung her (Rolllade komplett geéffnet, Markise
komplett eingefahren) zu erreichen.

Bitte beachten Sie:

Bei einem Verstellvorgang, bei dem eine Zwischenstellung eingestellt werden soll, wird immer erst
der obere Zustand (Rolllade komplett getffnet, Markise komplett eingefahren) eingestellt. Dazu
wird die Rolllade/Markise fur die Gesamtlaufzeit heraufgefahren.

Erst nach der Gesamtlaufzeit wird in die gewiinschte Zwischenstellung gefahren.

Dieses Verfahren zur Justierung der Rolllade/Markise ist n6tig um die Zwischenstellung sicher
einstellen zu kdnnen, ansonsten koénnte die gewlinschte Zwischenstellung aufgrund manueller
Verstellungen oder mehrmaliger Verstellvorgange nicht richtig eingestellt werden.

Durch die Auswahl eines anderen Bild-Symbols kann sich auch der Typ des Objekts andern. Es
liegt in der Verantwortung des Benutzers einen jeweils zum Hardwaremodul

passenden Typ auszuwahlen.



1.23.6.3. FS20-Zustandsmelder

FS20-Zustandsmelder

Bitte beachten Sie, dass bei FS20-Zustandsmeldern normalerweise nur eine Meldung kommt, wenn
der besondere Zustand dieses Melders erreicht ist, aber keine Meldung wenn dieser Zustand
wieder in den Normalzustand wechselt.

Ein Regensensor sendet z.B. nur eine Meldung wenn es beginnt zu regnen, nicht aber wenn es
aufhort. Ein Bewegungsmelder sendet nur eine Meldung in dem Moment wo er eine Bewegung
erkennt.

Eine eventuell in dem Zustandsmelder einzustellende Einschaltzeit wird nicht berticksichtigt, da die
Funktionen von der Programmierung bestimmt werden sollen.

Auch das Zuriicksetzen des Sensorzustands auf den Normalwert muss vom Programm
vorgenommen werden, damit die Visualisierung korrekt ist.

Am sinnvollsten geschieht das in dem Makro des Zustandsmelders. Dabei kann die Anweisung
WARTE benutzt werden, damit der Zustand einige Zeit am Bildschirm angezeigt wird.

Beispiel bei einem Bewegungsmelder:

Anwei sungen. . ..
warte 10 Sekunden
Bewegungsnel der ausschal t en



1.23.7. CL-control

CL-control

In diesem Abschnitt finden Sie Infos zu den Geréaten von CL-control.



1.23.7.1. WLAN-Schaltsteckdose CL-SDAXx

WLAN-Schaltsteckdose CL-SDAXx

Diese Schaltsteckdose kann als separates Gerat betrieben werden oder Uber die CL-Software von
CL-control in ein Hausautomationssystem eingebunden werden.

Inbetriebnahme

Als erstes muss die WLAN-Steckdose in das eigene WLAN eingebunden werden. Um diese
Konfiguration vornehmen zu kénnen stellt die WLAN-Steckdose ein eigenes WLAN zu Verfigung.
Stecken Sie die Schaltsteckdose in eine Steckdose, die blaue LED auf der Vorderseite blinkt kurz
auf. Solange Sie noch keine Verbindung zu Ihrem lokalen Netzwerk konfiguriert haben fungiert die
Schaltsteckdose als Accesspoint mit eigenem WLAN-Netzwerk. In diesem Modus blinkt die blaue
LED auf der Vorderseite nach ca. 10 Sekunden in Abstanden von 2 Sekunden kurz auf.

Der Name des Accesspoints der Schaltsteckdose beginnt mit ,ESP_*" gefolgt von mehreren Ziffern.
Stellen Sie eine Verbindung zu diesem Netzwerk her.

Sollte es keinen mit ESP_ ..beginnenden Netzwerknamen in der Auswahl verfiigbarer Netzwerke
geben, suchen Sie bitte nach HomeMate AP und wahlen dieses Netzwerk aus.

Stellen Sie eine Verbindung zu diesem Netzwerk her.

Geben Sie nun in der Adresszeile des Browsers die IP-Adresse 192.168.4.1 ein und driicken auf
Eingabe.

Es erscheint die Startseite des Webservers der Schaltsteckdose. Es wird noch keine richtige Uhrzeit
angezeigt, da noch jetzt noch keine Verbindung zu einem NTP-Server im Internet besteht und auch
noch keine Uhrzeit eingegebene wurde.

Nun wird die Schaltsteckdose in das eigene lokale Netzwerk eingebunden. Klicken Sie dazu auf
Netzwerk und im néchsten Fenster auf die Auswahlbox Netzwerke.

Es werden nun alle Netzwerke in Reichweite angezeigt. Je mehr Sternchen hinter einem Netzwerk
stehen, desto besser ist die Verbindung. Das Doppelkreuz am Ende einer Zeile bedeutet, dass es
sich um ein Netzwerk mit Verschlisselung handelt. Wahlen Sie nun Ihr Netzwerk aus und klicken auf
den Knopf Netzwerk auswahlen. Es erscheint ein Eingabefeld fur den Netzwerkschlissel. Geben Sie
diesen ein und klicken den Knopf Speichern.

Stellen Sie dann die Verbindung zu Ihrem lokalen Netzwerk her und sehen in Ihrem Router nach
welche IP-Adresse der Schaltsteckdose zugewiesen wurde. Der Netzwerkname der Schaltsteckdose
beginnt mit ESP-... Die folgenden Buchstaben und Ziffern sind identisch mit denen im Namen des
Anfangs benutzten Netzwerks, wenn Sie noch keinen anderen Namen vergeben haben.

Die IP-Adresse der Schaltsteckdose im Netzwerk muss jetzt als Adresse des Geréts in der
CL-Software eingegeben werden.

Wenn eine PIN fir die Steckdose festgelegt wurde muss diese beginnend mit einem #-Zeichen hinter
der IP-Adresse angegeben werden.

z.B.:

192.168.0.167#222



Aktoren HomeMatic *

StehlampeFlur Mame Bezeichnung
StehlampeFIur | |Stehlan1|::-e im Flur
CL-5DAO
Wochentag Uhrzeit Dauer
Visualisierung
Adresse dndern
]
Adresse |192.168.0.167#222 |
Raum | |
MNotiz
¥ Eintrag Jaschen il Alle Bschen
Makro
7 Hife o OK

Damit Schaltungen der Steckdose an die ExecEngine geschickt werden missen jetzt auf der Seite
Konfiguration einige Eintragungen vorgenommen werden.

Im Eingabefeld Event-URL muss der Aufruf fiir das Webinterface der CL-Software angegeben werden
und als Aktor muss der Objektname der Schaltsteckdose in der CL-Software eingetragen werden.

Die Event-URL ist abhdngig vom verwendeten Zentralentyp.

Fur die CCU1/CCU2:

http://<IP-Adresse der CCU>/addons/contronics/CLWebl.ccc?’SETVARBYNAME&

Fur die CCU3/RaspberryMatic:

http://<IP-Adresse der CCU>/addons/cl-control/CLWebl.ccc?SETVARBYNAME&

Flr c-comatic:

http://<IP-Adresse der Zentrale>/cgi-bin/CLWebl.ccc?’SETVARBYNAME&

Eine detaillierte Anleitung zu dieser Schaltsteckdose finden Sie unter diesem Link im Internet:
http://www.cl-control.de/manuals/ManCLSDA1.html

Bestellt werden kénnen die WLAN-Steckdosen hier.


http://www.cl-control.de/manuals/ManCLSDA1.html
https://www.cl-control.de/shop/?cat=c4_Hardware-hardware.html

1.24. Allgemeine Hinweise




1.24.1. Aktoren

Aktoren

Aktoren sind Schaltmodule (also Empfanger), an die Endgerate (Rollladen, Beleuchtung und
andere beliebige Geréte) angeschlossen werden.



1.24.2. Ausfithrungscode erstellen

Ausfihrungscode erstellen

Der Compiler wird vom Konfigurationsprogramm mit dem Zahnrad-Knopf gestartet und erstellt den
Ausfiihrungscode fir die Exec-Engine, die auf der Zentrale ausgefuhrt wird.



1.24.3. Balkendarstellung

Balkendarstellung

Die Balkendarstellung eignet sich fir Objekte des Typs Zahl, also z.B. Temperatur, Luftfeuchtigkeit,
Windgeschwindigkeit usw.

Die Balkendarstellung kann horizontal (Standard-Einstellung) oder vertikal erfolgen.

Bei vertikaler Darstellung wird die Bezeichnung und der Wert nur dann mit ausgegeben wenn er
nicht breiter ist als die Balkendarstellung, ansonsten werden Wert und Bezeichnung nicht

angezeigt.



1.24.4. Bild-Symbole

Bild-Symbole

In diesem Fenster kann ein Bild-Symbol fir das aktuelle Objekt ausgewahlt werden.

Beim Offnen des Fensters wird eine Auswahl von Bild-Symbolen angezeigt, die am ehesten auf das
Objekt zutreffen. Mit der Schaltflache [Mehr anzeigen] werden weitere im Programm zur Verfiigung
stehende Bild-Symbole angezeigt, unabhangig davon ob fiir das aktuelle Objekt zutreffen oder
sinnvoll sind.

Mit der Schaltflache [Bild &ndern] kénnen beliebige Bitmaps zur Darstellung des Objekts bzw. des
Objektzustands eingebunden werden.

Solche Bitmaps kdnnen auch selbst erstellt werden. Das kann mit z.B. mit dem standardmassig in
jeder Windows-Version vorhandenem Programm MS-Paint/Paintbrush geschehen (unter Zubehor).
Mit der Schaltflache [Neuer Darstellungstyp] kdnnen neue Darstellungstypen erstellt werden.
Dazu wird die aktuell ausgewahlte Objektdarstellung inklusive der Zustandsarten, aber ohne die
zugehorigen Bilder kopiert. Als Bild wird fir jeden Zustand ein Testbild eingesetzt. Dieses kann
dann durch eigene Bitmaps ersetzt werden.

Ein solcher selbst definierter Darstellungstyp steht auch fur andere Objekte des Projekts zur
Verfigung.

Mit der Schaltfliche [Darstellungstyp l6schen] kénnen selbst erstellte Darstellungstypen wieder
geldscht werden, jedoch nicht die standardmassig im Programm angebotenen Darstellungstypen.



1.24.5. Bitmaps

Bitmaps

Ein Bitmap ist eine Bild-Datei. Bitmaps kénnen mit beliebigen Zeichen- und Malprogrammen erstellt
werden. Ein solches Programm finden Sie normalerweise auch bei Windows im Menlpunkt
Zubehor. Ein Bitmap kann als Hintergrundbild fir Ansichten und auch als Bild zur Darstellung von
Objektzustanden verwendet werden.

Als Bildformat sollte vorzugsweise PNG oder JPG benutzt werden, damit die Bilder auch in anderen
Anwendungen und Apps benutzt werden kénnen.



1.24.6. Dateiverwaltung auf der Zentrale

Dateiverwaltung auf der Zentrale

Dateien, die von der CL-Software erzeugt werden, kénnen tGber den Webserver der Software
verwaltet werden.

Das gilt fur die History-Datei, die Syslog-Datei und alle mit der Anweisung SCHREIBEDATEI
erzeugten Dateien.

Bei der c-comatic wird die Seite zur Dateiverwaltung tiber den Konfigurations-Webserver
aufgerufen.

Bei der CCU2 und CCUS gibt es in der WEB-UI fir die CL-Zusatzsoftware eine spezielle Seite um
Infos zu sehen und Einstellungen vorzunehmen.

Diese Seite kann aufgerufen werden durch Anklicken des Buttons [CL-Studio] unter
Einstellungen->Systemsteuerung oder unter Einstellungen->Systemsteuerung->Zusatzsoftware mit
dem Button [Einstellen] im Rahmen der Zusatzsoftware.

Auf der Seite die dann erscheint, stehen einige Infos zur aktuellen Programmausfiihrung. Im untere
Bereich gibt es denn Button [Dateien bearbeiten] mit dem eine neue Seite zur Dateiverwaltung
geodffnet wird.

Auf dieser Seite kann der Zugriff nur auf die vorgegebenen Verzeichnisse der jeweiligen Zentrale
erfolgen. Die Verwaltung von anderen Verzeichnissen oder Unterverzeichnissen ist nicht moglich.



1.24.7. Dimmersteuerung

Dimmersteuerung
Besonderheiten bei Dimmern

Dimmer werden vorzugsweise als Schieberegler mit ein/faus Tasten oder nur als Schieberegler
dargestellt. Der Wert dieser Schieberegler kann z.B. mit der Maus am Bildschirm oder iber eine
Makroanweisung verandert werden.

Um eine bestimmte Helligkeit an einem Dimmer einzustellen wird einfach dem Dimmerobjekt eine
Zahl zwischen 0 und 100 zugewiesen. 0 schaltet den Dimme aus, 100 auf volle Helligkeit.
Beispiel:

DimmerDiele:=50

Bitte beachten Sie:

Nachdem am Bildschirm ein neuer Wert fir einen Dimmer eingestellt wurde, zeigt dieser die Werte
an, die wahrend des Einstellvorgangs gemeldet werden. Er springt dabei meistens auf den alten
Wert oder eine geringfligig davon abweichende Einstellung zuriick. Erst nachdem der
Verstellvorgang abgeschlossen ist, wird der neue aktuelle Wert von der Hardware gesendet und
eingestellt.



1.24.8. Duty-Cycle

Duty-Cycle

Zu Funkmodulen im Bereich 868 MHz gibt es gesetzliche Vorschriften, nach denen ein Gerat
maximal 1% seiner Betriebszeit senden darf. Im téglichen Betrieb fiihrt das normalerweise zu keiner
Einschrankung, aber man muss bei der Programmierung beachten, dass die CCU nicht
unnétigerweise zu haufig sendet. Das wirde im Extremfall dazu fuhren, dass das
Duty-Cycle-Zeitkonto uberlauft und das Senden fur ein Zeitlang nicht mehr maoglich ist.

Die CL-Software vermeidet unnétige Funksendungen automatisch, indem nur gesendet wird wenn
der Zustand eines Aktors sich andert.

Es gibt aber einige Anweisungen, mit denen der Benutzer selbst Funkmeldungen generieren und
dadurch den Duty-Cycle belasten kann.

Das sind folgende Anweisungen:

SENDE

SETZEWERT

ABFRAGE

ALLEABFRAGEN

Diese Anweisungen werden nur in Ausnahmefallen benotigt, die Benutzung sollte dann nur
sparsam und mit Bedacht erfolgen um das Duty-Cycle-Konto nicht unnétig zu belasten.
Detaillierte Informationen zu den Anweisungen sind in der Hilfe beschrieben.



1.24.9. ExecEngine

ExecEngine

Die Exec-Engine ist das Programm, das auf der Zentrale lauft und fur die komplette Logik und
Zeitsteuerung der Anwendung zustandig ist. Die Informationen zur programmierten Anwendung
erhalt die Exec-Engine Uber die Ausflhrungsdatei. Die Ausfihrungsdatei beinhaltet die in einen
speziellen optimierten Binarcode Ubersetzten Makros, Zeittabellen und Definitionen, die mit dem
Konfigurationsprogramm erstellt worden sind. Auch die Daten zur Visualisierung fiir das Programm
VisuWin werden von der Exec-Engine bereitgestellt, wobei die Anzahl der méglichen PC's, mit
denen die Exec-Engine gleichzeitig kommuniziert von der Version abhéangig ist.



1.24.10. ExecEngineWin

ExecEngineWin

Mit dem Programm ExecEngineWin wird die Exec-Engine ( das Ausfiihrungsprogramm auf der
Zentrale fur die Logikfunktionen und Visualsierungen ) gesteuert.

Dieses Programm dient auch zur Anzeige des aktuellen Status und zur Ubertragung neuer oder
veranderter Ausflhrungsdateien an die Exec-Engine.

Zum Aufbau einer Verbindung mit der Exec-Engine sind die Angaben der IP-Adresse und des Port
des Gerates auf dem die Exec-Engine lauft (also im Normalfall die Zentrale) erforderlich.

Diese Daten werden aus dem Konfigurationsprogramm tibernommen und kénnen bei Bedarf im
Programm ExecEngineWin verandert werden.

Bei der ersten Inbetriebnahme und bei Anderungen der Verbindungsdaten muss die
Konfigurationsdatei mit dem Knopf [Konfigurationsdatei Gibetragen] auf der Seite Einstellungen zur
Exec-Engine Ubertragen werden, damit die interne Kommunikation der Programme korrekt
funktioniert.

Wenn keine Verbindung hergestellt werden kann, kann es erforderlich werden die Zentrale neu zu
starten (zu booten).

Bitte beachten Sie, dass die im Folgenden beschriebenen Schritte nur im Ausnahmefall
durchgefuhrt werden missen wenn die Aktualisierung der Ausfiihrungsdatei auf der Zentrale mit
dem Blitz-Button nicht funktioniert !

Die einzelnen Schritte missen in der angegebenen Reihenfolge ausgefuhrt werden.

1. Auf der Seite Einstellungen muss die Konfigurationsdatei durch Mauscklick auf den Knopf
[Konfigurationsdatei Ubertragen] zur Exec-Engine Ubertragen werden.

2. Auf der Seite Dateien wird der Pfad flr die Ausfiihrungsdatei und die Ausfiihrungsdatei
eingetragen und durch Mausklick auf den Knopf [Ubertragen auf Zentrale] zur Exec-Engine
Ubertragen.

3. Auf der Seite Steuerung/Status die Exec-Engine mit dem Knopf [Exec-Engine starten] starten
bzw. mit dem Knop [Reset Ecec-Engine] neu starten wenn sie schon aktiv ist.

Nachdem diese Schritte erledigt sind, sind alle erforderlichen Daten auf der Zentrale gespeichert.
Bei einem Neustart der Zentrale startet die Exec-Engine automatisch mit der aktuell eingestellten
Ausfiihrungsdatei.



1.24.11. Freigabe des Programms

Freigabe des Programms

Die Freigabe zur zeitlich unbegrenzten Nutzung des Programms erfolgt durch Eingabe des
Freigabecodes oder der PLN (Persénlichen Lizenznummer) im Freigabefenster.

Das Freigabefenster wird mit dem MenUpunkt "Projekt->Freigabe" getffnet.

Wenn Sie die PLN eingeben wird diese benutzt um einen Freigabecode im Internet berechnen zu
lassen. Wenn das Programm keinen Internetzugriff hat, kann der Freigabecode mit der PLN
manuell mit einem Browser auf der entsprechenden Internetseite, die im Freigabefenster angezeigt
wird, abgeholt werden. Dieser Freigabecode wird dann im Eingabefeld "Freigabecode" angegeben.
Bitte beachten Sie, dass bei der Freigabe im Reiter Zentrale des Hardwarefensters (MenUpunkt
Konfigurieren-->Hardware) der Zentralentyp ausgewahlt sein muss, fir den die Freigabe erfolgen
soll. Bei der Freigabe muss eine Verbindung zur Zentrale bestehen, da die Freigabe in der Zentrale
gespeichert wird und nicht PC-abhéangig ist.

Wenn Sie keine Zentrale benutzen und mit einem LAN-Adapter im PC-Modus arbeiten muss als
Zentralentyp PC ausgewahlt werden. In diesem Fall muss mindestens ein Konfigurationsadapter in
der BidCos-Konfigurationsdatei angelegt worden sein. Zum Editieren der
BidCos-Konfigurationsdatei klicken Sie auf der Seite BidCos im Hardwarefenster auf den
entsprechend beschrifteten Button.

Die Freigabe wird nur einmal durchgefiihrt und fiir die weitere Verwendung gespeichert.

Bitte bewahren Sie lhre PLN unbedingt gut auf, es kann sein, dass Sie diese benétigen um
kiinftige Updates zu erhalten oder nach einem Austausch der Zentrale eine erneute
Freigabe zu machen.



1.24.12. Gruppen

Gruppen

Uber das Anlegen von Gruppen ist es mdglich mehreren Objekten gleichzeitig neue Werte
zuzuweisen.

Zudem gibt es in Apps die Option Ansichten in Gruppen zu organisieren.

Die Gruppen, die Objekten zugeordnet werden kénnen, werden auf der Seite Allgemein des
Einstellungsfensters angelegt.

Auf der Seite Allgemein der Objekte kdnnen diese Gruppen den Objekten zugeordnet werden,
dabei kdnnen den Objekten mehrere Gruppen gleichzeitig zugeordnet werden.

Einem Licht im Erdgeschoss kann also z.B. die Gruppe Erdgeschoss und die Gruppe Licht

zugeordnet werden.
Die Zuweisung von Werten an Gruppen wird durch die Anweisung GRUPPENZUW EISUNG

vorgenommen.




1.24.13. History und Log-Dateien

History und Log-Dateien

Bitte beachten Sie:
Diese Features stehen nicht in allen Versionen zur Verfigung.

Mit den Versionen ab CL-Studio kénnen Sie das Schreiben von Historydaten aktivieren. Dazu muss
die Option Historydaten schreiben im Reiter Allgemein des Einstellungsfensters (Menupunkt
Konfigurieren->Einstellungen) aktiviert werden. Zuséatzlich muss fir die einzelnen Module fir die
Historydaten geschrieben werden sollen die Option Historydaten schreiben im Reiter Allgemein des
Objekts aktiviert werden.

Das Schreiben einer Log-Datei mit allgemeinen Informationen zur Ausfihrung wird wie die Option
zum Schreiben von Historydaten im Reiter Allgemein des Einstellungsfensters (Mentpunkt
Konfigurieren->Einstellungen) aktiviert.

Je nach Art der Zentrale werden die Dateien in unterschiedliche Verzeichnisse geschrieben. Das
jeweilige Verzeichnis kann im Reiter Zentrale des Hardwarefensters festgelegt werden. Bei der
CCUL1 kann das Verzeichnis nicht verandert werden, da nur das vorgegebene Verzeichnis verfiigbar
ist.

Bitte unbedingt beachten:

Wenn eine CCU1 oder CCU2 verwendet wird muss ein USB-Stick bzw. eine SD-Karte eingebunden
werden, wenn in den internen Speicher der CCU geschrieben wird kommt es nach einiger Zeit zu
Fehlfunktionen weil der interne Speicher tberlauft.

Hinweise zum Einbinden eines USB-Sticks bei der CCU1 bzw. einer SD-Karte bei der CCU2 finden
Sie im Kapitel SCHREIBEDATEI.

History und Log-Datei kdnnen mit einem Browser angezeigt, downgeloadet und geléscht werden.

Bei der CCU1 und CCU2 muss dazu folgende Eingabe in der Adresszeile des Browser gemacht
werden:

http://<IP der Zentrale>/addons/contronics/files/workfiles.cgi

also zum Beispiel

http://192.168.0.136/addons/contronics/files/workfiles.cgi

Bei der CCU3 wird ein anders Verzeichnis benutzt:
http://<IP der Zentrale>/addons/cl-control/workfiles.cgi
also zum Beispiel
http://192.168.0.53/addons/cl-control/workfiles.cgi



1.24.14. Objekte

Objekte

Die Objekte sind die zentralen Elemente fur alle Steuerungsfunktionen.
Zunachst die Erklarung zu einigen Begriffen, die verwendet werden um ein Objekt zu beschreiben:

Aktoren sind Schaltmodule, also Empfanger. Wenn ein Modul mehrere Ausgange hat, so ist jeder
Ausgang ein separater Aktor.

Sensoren sind Sendemodule, wobei jede Taste einer Fernbedienung bzw. jeder Kanal eines
Sensors ein separater Sensor ist.

Der Begriff Objekt umfasst einen Sensor bzw. einen Aktor inklusive der gesamten Definition, die fur
diesen im PC-Programm gemacht wurde (Darstellungsart, Makros Schaltzeiten usw.)

Wenn der Objektzustand eines Aktor- Objektes durch Mausklick oder Makros geandert wird, so
wird automatisch an den zugehoérigen Aktor eine Meldung gesendet und dieser schaltet auf den
Zustand des Obijekts.

Wenn ein Sensor-Objekt eine Meldung seines Sensors empfangt, andert sich der Zustand des
Objektes entsprechend und das Makro des Objekts wird ausgefihrt.

Objekte kénnen wahrend der Ausfihrung eines Projektes in verschiedenen Ansichten am
Bildschirm angezeigt werden. Die Zusténde von Objekten kénnen normalerweise durch Mausklick
verandert werden. Fir die Darstellung eines Objektes gibt es je hach Objekttyp mehrere Optionen.
Es kann auch Objekte geben, denen kein Sensor oder Aktor zugeordnet ist, diese werden virtuelle
Objekte genannt. Virtuelle Objekt kénnen auf der Seite Objekte des Einstellungsfenster angelegt
werden.

Es gibt auch ein automatisch erzeugtes virtuelles Objekt, das Objekt Anwesenheitssimulation, das
automatisch immer dann erzeugt wird, wenn im Fenster Anwesenheitssimulation etwas eingetragen
wurde. Diese Objekt ist vom Typ Schalter, hat aber kein zugeordnetes Hardware-Modul, sondern
dient nur dazu die Anwesenheitssimulation zu aktivieren bzw. zu deaktivieren.

Ein weiteres virtuelles Objekte ist das zu jedem Projekt automatisch erzeugten Objekte Uhr. Das
Objekt Uhr ist ein Anzeigefenster, in dem immer die aktuelle Uhrzeit (im 5-Sekunden-Rhythmus
angezeigt wird).

In der Standard-Version wird automatisch ein Objekt vom Typ Zeichen mit dem Namen Anzeige
erzeugt. Dieses Objekt kann zur Ausgabe von beliebiger werte benutzt werden.

In der Studio-Version kénnen beliebig viele "virtuelle" Objekte mit beliebigem Typ angelegt werden,
also auch beliebig viele Anzeige-Objekte, daher wird hier kein Anzeige-Objekt automatisch erstellt.




1.24.15. Objektdarstellung

Objektdarstellung

Fir ein Objekt gibt es verschiedene Darstellungsmdglichkeiten. Es kann als Objektrahmen,
Textrahmen oder als kleines Bild-Symbol (Bitmap) dargestellt werden. Welche Darstellungsart
aktuell verwendet wird kann auf der Seite Visualisierung der Objektdefinitionen festgelegt werden.

Fur Objekt mit mehreren méglichen Zustanden kann fur die unterschiedlichen Zustande jeweils ein
anderes Bild-Symbol definiert werden. Wenn nur ein Bild zur Visualisierung fur ein Objekt
ausgewahlt wird, kann man aufgrund der Position des Objekts im Hintergrundbild erkennen um
welches Objekt es sich handelt.



1.24.16. Objektrahmen und Textrahmen

Objektranmen und Textrahmen

Objektrahmen und Textrahmen dienen dazu ein Objekt und seinen Zustand oder Wert auf dem
Bildschirm darzustellen. In einem Objektrahmen wird neben der Ausgabe der Objektbezeichnung
und dem aktuelle Zustand als Text im rechten Teil auch ein Symbol angezeigt, wenn fir dieses
Objekt ein Symbol ausgewahlt wurde. Durch Anklicken eines Objektrahmens oder Textrahmens
kann der Zustand des Objekt verandert werden.

Die Grosse und Position fur Objektrahmen und Textrahmen der einzelnen Objekte kann im
Entwurfsfenster festgelegt werden. Dieses Entwurfsfenster wird mit dem Knopf [Ansicht
bearbeiten] auf der Seite Ansichten des Einstellungsfensters geoffnet.




1.24.17. Programmierung

Programmierung

Die Programmierung des Systems erfolgt Gber eine eigene Makrosprache mit vielen
leistungsfahigen Anweisungen.

Die Anweisungen werden auf der Seite Makro der Objektdefinitionen eingegeben.

Alternativ kbnnen Anweisungen auch im Fenster Makro-Anweisungen tber Meni erstellen
eingegeben werden.




1.24.18. Projekt

Projekt

Ein Projekt ist eine individuell erstellte Anwendung mit den ausgewahlten Modulen, den Makros,
programmierten Funktionen und erstellten Definitionen.

Das Projekt wird in einer Datei mit der Endung SPG gespeichert.

Bitte beachte Sie unbedingt:

Die Projektdatei muss regelmassig gesichert werden, da bei einem Festplattenfehler alle
Konfigurationen und Programmierungen verloren gehen.

Die Konfigurationen und Programmierungen werden nicht in der Zentrale gespeichert!

Keinesfalls sollte der Projektname o6fters geandert werden, weil sowohl auf der Zentrale, in Apps
und auch auf dem PC Dateien und Daten in Abhangigkeit vom Projektnamen erzeugt und
gespeichert werden.

Fur die Sicherungen kann/muss natirlich ein andere Name vergeben werden, aber der
Projektname, der auf die Zentrale Ubertragen wird sollte nicht bzw. mdglichst selten verandert
werden. Bei nderungen des Namens kommt es dann z.B. bei Apps die Einstellungen unter dem
Projektnamen speichern zu scheinbaren Datenverlusten und es entstehen unnétige Dateien auf der
Zentrale..

Mit dem Menupunkt Projekt->Schnellsicherung wird eine Sicherungsdatei erzeugt, bei der Datum
und Uhrzeit an den Projektnamen angehangt werden. Speichern Sie diese Dateien nicht nur auf der
Festplatte, sondern auch auf einem Datentrager, z.B. einem USB-Stick.



1.24.19. Schieberegler

Schieberegler

Schieberegler werden benutzt um Zahlenwerte einzustellen. Ein Anwendungsbeispiel ist die
Einstellung der Helligkeit eines Dimmers. Der aktuelle Wert des Moduls wird in einem
Schieberegler oben rechts angezeigt. Der Wert des Schiebereglers kann manuell am Bildschirm mit
der Maus oder durch ein Makro verandert werden.



1.24.20. Sensoren

Sensoren

Sensoren sind Eingabeelemente wie z.B. Taster von Fernbedienungen, Bewegungsmelder,
Temperaturfiihler, Wassermelder, Rauchmelder usw.



1.24.21. Sonnenzeiten

Sonnenzeiten

In einigen Zeitfenstern kann als Zeitpunkt zur Ausfiihrung einer Aktion die Zeit des
Sonnenaufgangs bzw. des Sonnenuntergangs fiir das aktuelle Datum angegeben werden. In
wenn-Bedingungen kénnen diese Zeiten zum Vergleich mit der aktuellen Uhrzeit verwendet werden.
Zur Eingabe des Zeitpunkt Sonnenaufgang geben Sie anstelle der Uhrzeit die Buchstaben SA ein,
fir den Sonnenuntergang SU.

Es wird der Zeitpunkt der sogenannten ,birgerlichen Dammerung” berechnet. Es gibt noch andere
Definitionen zu Sonnenaufgangs- und —untergangszeiten (z.B. astronomische Sonnenzeiten,
nautische Sonnenzeiten), die teilweise in Abhangigkeit der Jahreszeiten stark voneinander
abweichen. Daher sind diese Zeiten eventuell nicht identisch mit Angaben in Tabellen, in denen
andere Sonnenzeiten verwendet werden. Die berechneten Zeiten sind bis auf wenige Minuten
genau — Vorausetzung ist die Angabe des geografischen Standorts nach Postleitzahl oder Langen-
und Breitengrad.

Die Zeiten fur Sonnenaufgang und Sonnenuntergang kdnnen im Einstellungsfenster im Reiter
Allgemein mit dem Button "weitere Einstellungen" individuell angepasst werden.



1.24.22. Spezielle Objekte

Spezielle Objekte

Es konnen spezielle Objekte angelegt werden, die dazu dienen besondere Situationen, Warnungen
oder Fehlermeldungen zu bearbeiten oder bestimmte Systemwerte einzustellen.

Spezielle Objekte sind normalerweise virtuelle Objekte, die je nach Art der Verwendung als Objekte
vom Typ Zeichen, Schalter oder Zahl angelegt werden.

Existieren keine passenden Objekte fur eine Funktion, so bleibt die Auswahlliste fiir diese Objektart
leer.

Details zur Verwendung der einzelnen speziellen Objekte sind jeweils im zugehoérigen Abschnitt
beschrieben.

Level fir History

Hier kann ein vorher definiertes Objekt vom Typ Zahl angegeben werden. Dieser Wert kann tber
Makros wahrend der Programmausfiihrung geandert werden.

Die Zahl kann folgende Werte haben:

0 : Es werden hat werden keine Historydaten geschrieben, auch wenn diese Option fur ein Objekt
eingestellt ist.

1 : Es werden Historydaten geschrieben fir alle Objekte, fur die diese Option aktiviert ist.

2 : Es werden Historydaten fir alle Hardware-Objekte und fir alle Objekte, fiir die die Historyoption
aktiviert ist, geschrieben.

3 : Es werden Historydaten fir alle Objekte geschrieben, auch fiir Objekte fiir die die Historyoption
nicht aktiviert ist.

Bitte beachten Sie unbedingt: Bei Level 2 und 3 kénnen grosse Datenmengen anfallen.
Insbesondere bei Verwendung einer CCU muss darauf geachtet werden, dass die Historydatei
nicht in den normalen Speicher, sondern auf die SD-Karte oder einen USB-Stick geschrieben, wird
um Fehlfunktionen aufgrund eines Speichertiberlaufs zu vermeiden.

Einstellung fir Systemlog

Hier kann ein vorher definiertes Objekt vom Schalter oder Zahl angegeben werden. Beim
Schalterzustand "ein" werden die Historydaten der Stufe 1 geschrieben, ist das Objekt vom Typ
Zahl werden Systemmeldungen der in der Zahl angegebenen Stufe geschrieben. 0=kein
Systemlog, 1=nur wichtige Systemmeldungen wie Ausfiihrungsstart, Ausfiihrungsende und Fehler,
2=zusatzlich werden Warnungen in die Log-Datei geschrieben, 3=es werden Fehler,
Warnmeldungen und Informationen geschrieben. Die Stufe 3 kann gréssere Datenmengen
erzeugen und sollte im Normalfall nicht verwendet werden. Beachten Sie, dass es bei einem
Speicheruberlauf zu gravierenden Fehlfunktionen und einem Systemabsturz kommen kann. Das gilt
insbesondere bei Verwendung einer CCU ohne DS-Karte oder USB-Stick.

Objekt fur Verbindungsfehler

Hier kann ein vorher definiertes Objekt vom Typ Zeichen angegeben werden. Jedesmal wenn eine
Meldung Uber eine Kommunikationsstérung empfangen wird, wird der Name des Objekts, bei dem
die Kommunikationsstorung aufgetreten ist als Wert fir das Objekt fiir Verbindungsfehler gesetzt

und das Makro wird ausgefihrt.

Allgemeines Fehlerobjekt

Hier kann ein vorher definiertes Objekt vom Typ Zeichen angegeben werden. Wenn im System ein
Fehler erkannt wird, werden Informationen dazu in dieses Objekt geschrieben und das Makro des
Objekts wird ausgefihrt.

Objekt fur Sabotagemeldungen

Hier kann ein vorher definiertes Objekt vom Typ Zeichen angegeben werden. Jedesmal wenn eine
Sabotagemeldung empfangen wird, wird der Name des Objekts das die Sabotagemeldung
gesendet hat als Wert fur das Objekt flir Sabotagemeldungen gesetzt und sein Makro wird



ausgefihrt.

Objekt fur Batteriemeldungen

Hier kann ein vorher definiertes Objekt vom Typ Zeichen angegeben werden. Jedesmal wenn eine
Batteriewarnung empfangen wird, wird der Name des Objekts, das die Batteriewarnung gesendet
hat als Wert fur das Objekt fur Batteriemeldungen gesetzt und das Makro wird ausgefthrt.

Hauptschalter fir Heizen

Hier kann ein vorher definiertes virtuelles Objekt vom Typ Schalter angegeben werden. Beim
Schalterzustand "aus" wird die Temperatursteuerung der Thermostate fur die Bindraktoren zum
Heizen deaktiviert. Mit diesem Schalter ist es mdglich in Abhangigkeit von der Jahreszeit oder der
aktuell gemessenen Aussentemperatur die Heizfunktion Gber den Binaraktor komplett zu
deaktivieren oder zu aktivieren.

Hauptschalter fur Kihlen

Hier kann ein vorher definiertes virtuelles Objekt vom Typ Schalter angegeben werden. Beim
Schalterzustand "aus" wird die Temperatursteuerung fiir den Binaraktoren zum Kiihlen deaktiviert.
Mit diesem Schalter ist es mdglich in Abhangigkeit von der Jahreszeit oder der aktuell gemessenen
Aussentemperatur die Kihlfunktion Gber den Binaraktor komplett zu deaktivieren oder zu aktivieren.



1.24.22.1. Typdefinitionen

Typdefinitionen

Im Fenster Typdefinitionen kdnnen eigene Typen und Zustéande definiert werden. Diese erscheinen
dann in den entsprechenden Listen zur Typauswahl eines Objekts und kénnen dort ausgewahlt
werden.

Es gibt einige vom System benutzte Standard-Typen. Diese erscheinen mit dem Hinweis —
reserviert in dem Listfenster und kdnnen nicht bearbeitet oder geldscht werden.

Zu jedem Typ kénnen in der rechten Listbox beliebig viele Zustande fur den jeweils markierten Typ
angelegt werden.

Wenn ein Typ die Zustédnde AN/EIN und AUS verwendet, muss der Zustand AUS als erster, der
Zustand AN/EIN als zweiter Zustand definiert werden. Dies ist erforderlich, damit dieser Typ
kompatibel ist mit den vordefinierten AN/AUS-Typen und mit den Anweisungen wie
EINSCHALTEN/AUSSCHALTEN behandelt werden kann.

Bei Typen fur Jalousien und Rollladen miissen unbedingt die beiden Zusténde "oben" und "unten”
als erste definiert werden.

Der Name eines Typs kann die Buchstaben A-z, Ziffern und den Unterstrich beinhalten. Er muss
mit einem Buchstaben beginnen, landesspezifische Buchstaben und Sonderzeichen sind nicht
erlaubt (Beispiel: Typ_Licht_2).

In der rechten Listbox werden die Zustande verwaltet. Mit dem Knopf [Bildsymbol] kann ein
Standard-Bildsymbol fiir den markierten Zustand festgelegt werden. Wenn der definierte Typ einem
Objekt zugewiesen wird, wird automatisch dieses Bild im Programm VisuWin zur Anzeige des
Zustands benutzt.

Falls ein anderes Bildsymbol benutzt werden soll, kann fir das einzelne Objekt optional ein anderes
Bildsymbol ausgewahlt werden.



1.24.23. Sprachausgabe

Sprachausgabe

Mit der Sprachausgabe-Funktion kann Text als Sprache ausgegeben werden. Es ist damit moglich
in einem Makro eine Zeichen-Variable oder einen Text in Hochkommas als Sprache auszugeben.

Die Ausgabe erfolgt tber das Visualisierungsprogramm VisuWin, dieses muss auf einem PC aktiv
sein, damit die Sprache auf diesem PC ausgegeben werden kann.

Voraussetzungen sind eine Soundkarte im PC und entsprechende Einstellungen in Windows.
Sollte eine englische Stimme auf dem PC verwendet werden kann ein Sternchen vor den

auszugebenden Text gesetzt werden um die Qualitat der Sprachausgabe zu verbesseren. Die
beste Qualitat erreicht man aber wenn landesspezifische Stimmen in Windows installiert sind.



1.24.24. Visualisierung

Visualisierung

Als Visualisierung wird die Darstellung der einzelnen Objekten und deren aktueller Zustande bzw.
Werte in einem Fenster bezeichnet. Die Visualisierung auf dem PC erfolgt mit dem Programm
VisuWin. Dieses Programm kann separat oder auch durch Anklicken des Visualisierungsknopfes im
Konfigurationsprogramm aufgerufen werden.

Es konnen individuelle eigene Ansichten erstellt werden, daszu wird das Fenster Visualisierung
benutzt.

Bitte unbedingt beachten:
Das Visualisierungsprogramm VisuWin kann nur bei aktiver Ausfiihrung benutzt werden.




1.24.25. Visualisierung mit VisuWin

Visualisierung mit VisuWin

Das Programm VisuWin ist das Visualisierungsprogramm fir Windows zur CL-Software. Das
Programm kann auf einem oder mehreren PC's im Netzwerk installiert werden und kommuniziert mit
der Exec-Engine. Das Programm zeigt die mit dem Konfigurationsprogramm erstellten
Visualisierungen an. Dabei ist es auch moéglich Zustande und Werte von Objekten tber den
Bildschirm zu veréandern.

Vor der ersten Anzeige von Visualisierungsansichten muss die Verbindung zur Exec-Engine
hergestellt werden. Die dazu erforderlichen Informationen (IP-Adresse und Port der Exec-Engine, im
Normalfall immer die Zentrale) werden unter dem Menipunkt Konfiguration->Verbindung eingestellt.



1.24.26. Zeilenvorschub

Zeilenvorschub

Wenn bei der Ausgabe von Texten Uber ein Objekt vom Typ Zeichen kann ein Zeilenvorschub mit
zwei<<-Zeichen eingefiigt werden.

Beispiel:

Text ausgabe: ="Das ist die erste Zeile<<und das ist die zweite Zeile."



1.24.27. Zustandsmelder

Zustandsmelder

Bitte beachten Sie, dass bei Zustandsmeldern normalerweise nur eine Meldung kommt wenn der
besondere Zustand dieses Melders erreicht ist, aber keine Meldung wenn dieser Zustand wieder in
den Normalzustand wechselt.

Ein Regensensor sendet z.B. nur eine Meldung wenn es beginnt zu regnen, nicht aber wenn es
aufhort, ein Bewegungsmelder sendet nur eine Meldung in dem Moment wo er eine Bewegung
erkennt.

Eine eventuell in dem Zustandsmelder einzustellende Einschaltzeit wird nicht berticksichtigt, da die
Aktionen auf die Meldung von der Programmierung bestimmt werden.

Auch das Zurlicksetzen des Sensorzustands auf den Normalwert muss vom Programm
vorgenommen werden, damit die Visualisierung korrekt ist.

Im Reiter Allgemein der Objektdefinitionen kann im Eingabefeld "Resetzeit in Sekunden" eine Zeit
angegeben werden nach der der Zustand des Objekts automatisch wieder auf den AUS-Zustand
gebracht wird.

Eine andere Option ist, dieses Zurticksetzen in den Normalzustand im Makro des Objekts zu
machen.

Dabei kann die Anweisung warten oder WARTE benutzt werden, damit der Zustand einige Zeit am
Bildschirm angezeigt wird.

Beispiel bei einem Bewegungsmelder:

Anwei sungen. . ..
warte 10 Sekunden
Bewegungsnel der ausschal t en



1.24.28. Variablen uber virtuelle Objekte setzen

Variablen Uber virtuelle Objekte setzen

Bei einigen Geraten (z.B. ZigBee-Geraten) werden spezielle Eigenschaften Uber Variablen
gesteuert. Nicht in allen Visualisierungsoptionen stehen spezielle Funktionen zur Steuerung
solcher Geréate zur Verfigung. In dem Fall kénnen einfach virtuelle Objekte erstellt werden,
deren Werte dann die Variablen des Gerats setzen.

Der Objektwert einer ZigBee-Farbleuchte ist der Ein/Aus-Zustand des Objektes. Um die Farbe
Uber eine Viualisierung zu setzen, in der kein spezielles Objekt fiir die Farbleuchte zur
Verfligung steht wird dann einfach ein virtuelles Objeklt von Typ Zahl mit dem Wertebereich
0-65535 angelegt und im Makro des Objekts die Farb-Variable des Gerats gesetzt, wie im
Screenshot gezeigt.

i#l} Objekt bearbeiten — O x

Farbe Mamen dndern

Allgemein Makro Visualizierung

Ausfihren bei Anderung
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ObjekteMariablen
Anweisung
Editor
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1.25. FAQs

Allgemein
Wenn scheinbar grundlos plétzlich diffuse Probleme auftreten oder normale Funktionen nicht mehr
funktionieren hilft es oftmals die Zentrale (CCU) neu zu starten.

Wenn die Kommunikation mit der Zentrale nicht funktioniert lasst sich das in den meisten Féallen beheben,
indem die CCU langer als 20 Sekunden stromlos gemacht wird (nicht kiirzer damit auch der BidCoS komplett
neu startet).

Wenn das nicht hilft ware der nachste Schritt den PC einmal zu booten.

Problem:

Das PC-Programm héngt beim Start, am unteren Rand des Fensters wird die Meldung "Initialisierung und
Verbindungsaufbau" angezeigt.

Das passiert wenn keine Verbindung zur Zentrale mit der angegebenen gespeicherten IP-Adresse hergestellt
werden kann.

LOsung:

Dricken Sie unmittelbar nach dem Programmstart irgendeine Taste auf der Tastatur (solange
"Verbindungsaufbau deaktivieren mit Tastendruck..." angezeigt wird).

Dann wird nicht versucht eine Verbindung zur Zentrale aufzubauen und Sie kdnnen die
Verbindungseinstellungen prifen.

Oftmals ist die Ursache, dass die IP-Adresse der Zentrale durch DHCP geandert wurde.

Wenn es nicht an einer falschen IP-Adresse liegt kann das Problem meistens durch einen Neustart der
Zentrale behoben werden, hilft ein einfacher Neustart nicht kann es sein, dass die Zentrale l&anger als 20
Sekunden stromlos gemacht werden muss.

Eine andere Ursache kann sein, dass die Verbindung nach einem Update des Virenscanners blockiert wird, in
dem Fall muss die Freigabe der Verbindung
im Virenscanner freigegeben werden.

Problem:

In der Visualisierung VisuWin werden Zustande nicht automatisch aktualisiert, man erkennt das z.B. daran,
dass die Uhrzeit im Uhr-Objekt nicht alle 5 Sekunden aktualisiert wird.

Das passiert wenn die Aktualisierungsmeldungen von der Zentrale nicht empfangen werden.

Losung:
Unter dem Menupunkt "Konfiguration->Verbindung" in VisuWin ist keine oder eine falsche eigene IP-Adresse
angegeben worden. Das muss dann berichtigt werden.

Die Meldungen der Zentrale (CCU) werden von der Windows-Firewall blockiert (kann z.B. nach einem
Windows-Update passieren). Dann muss VisuWin.exe in der Windows-Firewall fir den Empfang
freigeschaltet werden.

Ein Virenscann blockiert die Verbindung, dann muss diese dort freigeschaltet werden.

Die Netzwerkroutinen der Zentrale oder des PCs sind durcheinander. Dann muss die CCU mindestens 20
Sekunden stromlos gemacht werden bzw. der PC neu gebootet werden.




Problem:
Es wird eine neue Freigabe mit der Lizenznummer verlangt, aber diese funktioniert nicht.

LOosung:

Meistens liegt es daran, dass nicht die regulére PLN benutzt wird, sondern eine temporare PLN fiir einen
Testzeitraum.

Eine reguldare PLN hat ein "W" an 5. Stelle, eine temporare PLN hat ein "T" an 5. Stelle.

Unter diesem Link finden Sie eine Anleitung zur Freigabe:
http://www.cl-control.de/downloads/pdf/FreigabeCLStudio.pdf

Sollte die Freigabe trotz erfolgreicher neuer Freigabe erneut angefordert werden, so wurde diese
wabhrscheinlich nicht

korrekt in der Zentrale gespeichert. In diesem Fall hilft es normalerweise die Zentrale neu zu starten und die
Freigabe dann zu wiederholen.



1.26. Online-Informationen

Online-Informationen

Aktuelle Informationen und Updates zum Programm finden Sie im Internet unter:

http://www.cl-control.de/software.html



http://www.cl-control.de/software.html
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