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Adress Ubersicht

Projekt

Objekt Selektieren

Hauptfenster
Systemanforderung

Bildschirmliste

0,329 VG HG: I

Eigenschaften

Allgemein

Mame MAINMENU
Position

Links 0

Oben 0

Ereite 640

Hahe 480
Darstellung

Standard Hintergrund  Ja
Hintergrundfarbe =] _
Spezial

Display Laschen la

Touch Tasten Laschen Ja
Mutzung als Fenster ~ Mein
Verdnderliche Position [Mein
Hintergrund abdunk... Mein
Zugriffskontrolle
Sicherheitsstufe Keine
Touch Slider

Slider verwenden la
Bildschirm Links Keiner
Bildschirm Rechts LIGHTING
Bildschirm Oben Keiner
Bildschirm Unten Keiner

Speicherbelegung: 1/192 MB (0 %)

TouchMaker® ist ein komfortables Software-Tool um Projekte fir PASStec TouchLBM Panels zu erstellen.

Zeichen-Tools

Problemlésung

Menustruktur
Touchl BM Hardware

Wie bleiben die LonMaker Bindings erhalten

©2004-2020 PASStec GmbH

Funktions-Tools

Kontakt Information



Direkter Zugang zu Hauptseiten:

TouchMaker Hilfe Hauptseite
TouchMaker Hauptseite

TouchMaker Hauptmen(
Zeichen Tools

Funktions Tools
TouchMaker Systemanforderungen
Touchl BM Hardware

Problemlésung
Kontakt Information

Schliisselworte alphabetisch:

= A

Adresse
Adressen (intern)
Animation
Anschluss
Ansicht
Alarming
Arbeitsbereich
Assistent
Auflésung
Auswahl

Automatische LON Bindings

0 0 0o 0o o o o o o o o

BACnet Einstellungen
BACnet Kommunikation
BACnet EDE Import
BACnet Explorer
BACnet Objekte
BACnetID Einstellung
Balkenanzeige
Bearbeite Objekte

Bild

Bilder Querverweisliste
Bildschirme
Bildschirmfoto
Bindings

Bitmap

0 0 0 0o 0o 0o 0o 0o o o o o o o

CSV Import/Export von Datenpunkten
Datenaufzeichnung

Datenanzeige

Dateneingabe

Datenpunkte

Datenpunkt Querverweisliste

Datenrichtung
Datum Einstellen

DMX Qutput
Download

Drehung
Drucken

0o 0 0o 0 0o o o o o o o o

E-Mail Benachrichtigung
Eigenschaften

Einfligen

Einstellungen

Ereignisse
Erste Schritte

Erstelle Bildschirme
Erstelle Objekte
Ethernet

Explicit Messages
Export

0 0 0o 0o o o o o o o o

Farbe
Fehlermeldung
Fenster
Eernzugriff (VNC)

Firmware Update
Font

Funktionsblécke

0o 0o o o o o o

Geflillte Objekte
o Gitter

Grafik Anzeige

o

o

Hardware

Hauptfenster
Helligkeit
Hilfe
Hintergrund

Hintergrundfarbe
Home

0o 0o o o o o o

Interne Adressen

o

Kalender

Kalender Einstellen
Kontakt

Kopiere Bildschirm
Kopiere Objekt
Kreis

Kurzzeit Schaltung

0o 0o o o o o o
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LON Autobinding
LON Bindings
Lésche Bildschirm

Lésche Objekt

Meni

Modbus Einstellungen
Modbus Kommunikation

Modbus Datenpunkte

Netzwerkvariable
Neustart

Objekt Auschneiden
Objekt Liste

Objekt Reihenfolge
Offline Men

Offnen

PASSLink Verbindung

Pixel

Problemlésung

Projekt

Projekt Assistent

Projekt Einstellungen
Projekt Ubersicht
Querverweislist Bilder
Querverweislist Datenpunkte

Radius
Rechteck

Rickgéngig
Rundeck

Sampling
Schaltflache

Schaltzeiten
Scheduler

SchlieBen

Schriftart

Screensaver
Sicherheitsstufe
Skripte

NVT
Spannungsversorgung
Speichern

Sperre Touch/Displaybereich
Spezielle Adressen
Spezielle Objekte
Sprache

Sprung Funktion
Sounds

Support

System Adressen

92

Taste

Tastatur

Text

Timer

Toéne

Toolbar

Touch Kalibrierung
Touch Taset
Transceiver

Transparenz
Trend

C:

ber
hr (analo
NVT

Update
Upload

i

Variable
VNC Fernzugriff
Vordergrund

Vordergrundfarbe
Vorschau

Webserver
Werte
Werteanzeige

Werteeingabe
Wiederherstellen

Windows Version
Wochenprogramm

XIE Export

XIF Import
Zeichen Tools

Zeichenbereich

Zeit NTP Einstellungen
Zeitanzeige (analog)
Zeiteinstellungen
Zeitplan

Zoom

Zugriffskontrolle
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Das TouchMaker Haupt Fenster:
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Die Meni-Struktur:

|18 TouchMaker - D:/T

Objekt Selektieren 0329 VG

Projekt Bearbeiten Bildschirm Objekt Datenpunkte Bilder Scunds
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Toolbar Projekt:

Ly

Toolbar Bildschirm:
@ §F QU .=
Toolbar Bearbeiten:
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Toolbar Ansicht:
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Toolbar Objekt:
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Toolbar Funktion:

Export Ansicht Optionen Hilfe
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Eigenschaften

Allgemein

MName MAINMEMU
Position

Links 0

Oben 0

Breite 640

Hiohe 480
Darstellung

Standard Hintergrund  Ja
Hintergrundfarbe ol _
Spezial

Display Laschen Ja

Touch Tasten Léschen Ja
MNutzung als Fenster ~ Mein
Werdnderliche Position  [Mein
Hintergrund abdunk... MNein
Zugriffskontrolle
Sicherheitsstufe Keine
Touch Slider

Slider verwenden Ja
Bildschirm Links Keiner
Bildschirm Rechts LIGHTING
Bildschirm Oben Keiner
Bildschirm Unten Keiner

Speicherbelegung: 1/192 MB (0 %)
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Toolbar Datenpunkte/Bilder/Téne:
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Toolbar Funktionalitat:

PEEG

Toolbar Export:

e

Toolbar Hilfe:

90

Zeichenfenster:

Mainmenu | Lighting | Ventilation
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Bildschirm Ansicht:
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Mainmenu

Lighting

Ventilation

Temperature

Occupation

Sunblinds

Settings

PASStec

| »

Projekt Ubersicht:

Projekt

F X

4[] Mainmenu
] Taste
L] Bitmap
@/ Set Date/Time
A Text
Ad| Text
Ad| Text
Ad| Text
Al Text
Al Text
Ad| Text
] Button
| Button
| Button
| Button
] Button
| Button
= Data Display
E Data Display
Aa) Text
4[] Lighting
Ea Bitmap
A Tewt
Ad| Text
== Werte Anzeige
| Button
| Button
=] Bargraph
g Rectangle
4 ﬁ Ventilation
E4 EBitmap
E Button
Aa) Text
| Button

| »

Objekt Eigenschaften:




Eigenschaften

Allgemein

Mame Mainmenu
Position

Links 0
Oben 0
Breite 320
Hihe 240
Darstellung

Standard Hintergrund  Ja
Hintergrundfarbe = T
Spezial

Display Laschen la
Touch Tasten Loschen  Ja
Mutzung als Fenster  Mein
Verdnderliche Position  [Mein
Hintergrund abdunk... [Mein
Zugriffskontrolle
Sicherheitsstufe Keine
Touch Slider

Slider verwenden Mein
Bildschirm Links Keiner
Bildschirm Rechts Keiner
Bildschirm Oben Keiner
Bildschirm Unten Keiner

Adress Ubersicht:

|Ad£ss Ubersicht

BEEEE
aaalo
GEEI2
aEE42
aaEcnd
GEE26a
BEEIE
a1z
aa1z2s
aa144
aa1ca
5125 ey
ag19z
BE2A5
aEz24
aez4a
BE256
aEz22
aezo2
aa3a4
aEIza
ae33c
BEZS2
BEIES
aa304
BE4AG
aad41c
ae432
BE442
BE4E4
aa4ca
BE49E
aas1z
aas2a
BE544
BEsER
5 5
aa592
BEcaz
aac24
GRc4m
BECSE
aae2
BREES
aa7a4
aaz2a
BE73E
88232
5 [ ot




Projekt Bearbeiten Bildschirm Objekt Datenpunkte Bilder Téne Funktionalitdt Export Ansicht Optionen Hilfe

Menu Project:

" Meues Projekt Strg+N
[l Projekt Offnen Strg+ 0
Projekt Importieren
ld  Projekt Speichern Strg+5
Ed  Projekt Speichern Unter
[ Projekt SchlieBen Strg+W
|52  Projekt Simulation
"% Drucke Dokumentation Strg+P
[ Exportiere Dokumentation
% Projekt Einstellungen
Letzte Dateien 4
tﬁJ Beenden Alt+X
p Neues Projekt Schlief3t alle gedffneten Projekte und erstellt ein neues TouchMaker Projekt.
p Projekt Offnen Offnet ein existierendes TouchMaker Projekt.
p Projekt Importieren Importiert existierendes TouchMaker Projekt in das aktuelle Projekt.
p Projekt Speichern Speichert das Projekt unter dem eingegebenen Namen.
p Speichern unter Speichert das Projekt unter einem neuen Namen.
p Projekt SchlieBen SchlieB3t das aktive TouchMaker Projekt.
p Projekt Simulator Offnet ein Fenster, um das Projekt zum Simulator zu senden.
p Drucken Druckt auswahlbare Projektteile.
p Exportiere als PDF Druckt auswéhlbare Projekiteile in eine PDF Datei.
p Projekt Einstellungen Offnet ein Fenster um Projekteinstellungen anzusehen/zu andern.
p Letzte Dateien Zeigt eine Liste der zuletzt genutzten Dateien.
p Beenden SchlieBt die TouchMaker Software.
Men( Bearbeiten:
¢} Rickgdngig Strg+Z
@ Wiederholen Strg+Y
x Ausschneiden Strg+X
|2 Kopieren Strg+C
ﬂ Einfdgen Strg+V
X Loschen Entf
mt|  Mach Vorn Strg+Runter
i Mach Hinten Strg+Hoch
w  Ganz Vor Strg+Bild abwirts
= Ganz Hinter Strg+Bild aufwirts
i Fang am Hilfsgitter Strg+G
Fang Einstellungen k
p Riickgéngig Macht letzte Anderung im Projekt riickgangig.
p Wiederholen Wiederholt letzte Anderung im Projekt.
p Ausschneiden Schneidet ausgewahlte Objekte/ganzen Bildschirm aus und legt diese in die Zwischenablage.
p Kopieren Kopiert ausgewéhlte Objekte/ganzen Bildschirm in die Zwischenablage.
p Einfligen Kopiert Objekte/ganzen Bildschirm aus der Zwischenablage auf Bildschirm.
p Léschen Léscht die ausgewéhlten Objekte/ganzen Bildschirm.
p Nach Vorn Bewegt ausgewahltes Objekt 1 Ebene in den Vordergrund.
p Nach Hinten Bewegt ausgewahltes Objekt1 Ebene in den Hintergrund.
p Ganz Vor Bewegt ausgewahltes Objekt in den Vordergrund.
p Ganz Hinter Bewegt ausgewahltes Objekt in den Hintergrund.
p Fang am Hilfsgitter Option um Objekte entlang eines Gitters zu bewegen und zu zeichnen.
p Fang Einstellungen Zeigt eine Liste von Einstellungen um die Objektecken entlang des Gitters zu fangen.

MenU Bildschirm:

L -

<

Bildschirm Hinzufigen
Bildschirm Importieren
Bildschirm Exportieren
Bildschirmfoto Speichern

Vordergrundfarbe
Hintergrundfarbe
Schriftart

p Bildschirm Hinzufligen

Erstellt neuen Bildschirm im TouchMaker Projekt.
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Bildschirm Importieren

Bildschirm Exportieren
Bildschirmfoto Speichern
Vordergrundfarbe

Hintergrundfarbe
Schriftart

Men( Objekt:
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Punkt

Linie

Kreis

Rechteck
Rundeck

Gefiillter Kreis
Gefilltes Rechteck
Gefiilltes Rundeck
Text

Bild

Touch Taste

Sperre Touch/Displaybereich
Werte Anzeige

Grafik Anzeige
Balkenanzeige

Animation

Spezielle Objekte
Trendanzeige

Video Stream

Ohbjekt Selektieren
Ohjekte Selektieren

Alle Objekte Selektieren Strg+A

Verschiebe Objekte

Punkt

Linie

Kreis

Rechteck

Rundeck

Gefiillter Kreis

Geflilltes Rechteck

Gefiilltes Rundeck

—

ext
Bild

Touch Taste

Sperre Touch/Displaybereich
Werte Anzeige

Grafik Anzeige
Balkenanzeige

Animation

Spezielle Objekte

Trendanzeige
Objekt Selektieren

Bereich Selektieren

p Alle Objekte Selektieren

MenU Datenpunkte:

'ﬁ' Datenpunkte Verwalten

& Querverweisliste

p Datenpunkte Verwalten
B Querverweisliste
Mena Bilder:
== Bilder Verwalten

@

Querverweisliste

Importiert ein vorhandenes Bildschirm Template aus einer Datei. Nach dem Import sollte auf doppelte/iiberfliissige Bilder und
Datenpunkte geachtet werden.

Exportiert den ausgewahlten Bildschirm in eine Template Datei um diesen in anderen Projekten wieder zu importieren.
Speichert den aktuellen Bildschirm als .jpg oder .png Datei.

Offnet ein Fenster, um die allgemeine Objektvordergrundfarbe fiir neu erstellte Objekte zu wihlen.

Offnet ein Fenster, um die allgemeine Objekthintergrundfabe fiir neu erstellte Objekte zu wéhlen.

Offnet ein Fenster, um die allgemeine Schriftart fiir neu erstellte Objekte zu wahlen.

Wabhlt einen einfachen Punkt als Objekt.
Klicken Sie auf das Zeichen Fenster um einen Pixel zu erstellen

Wabhlt eine Linie als Objekt.
Klicken Sie auf das Zeichen Fenster, um den ersten Punkt festzulegen und dann die Maus bis zu einem zweiten Punkt zu ziehen.

Wabhlt einen Kreis als Objekt.
Klicken Sie auf das Zeichen Fenster, um den Mittelpunkt festzulegen und dann die Maus zu einem zweiten Punkt zu ziehen.

Wabhlt ein Rechteck als Objekt.
Klicken Sie auf das Zeichen Fenster um die erste Ecke festzulegen und dann die Maus in die zweite Ecke zu ziehen.

Wabhlt ein Rundeck als Objekt.
CKlicken Sie auf das Zeichen Fenster um die erste Ecke festzulegen und dann die Maus in die zweite Ecke zu ziehen.

Wabhlt einen Kreis als Objekt.
Klicken Sie auf das Zeichen Fenster um den Mittelpunkt festzulegen und dann die Maus zu einem zweiten Punkt zu ziehen.

Wahlt ein gefllites Rechteck als Objekt.
Klicken Sie auf das Zeichen Fenster um die erste Ecke festzulegen und dann die Maus in die zweite Ecke zu ziehen.

WAéhlt ein gefiilltes Rundeck als Objekt.
Klicken Sie auf das Zeichen Fenster um die erste Ecke festzulegen und dann die Maus in die zweite Ecke zu ziehen.

Wahlt einen Text als Objekt.

Wahlt ein Bild als Objekt.

Wabhlt eine Taste als Objekt.

Wahlt das Objekt zum Sperren von Touch- und Displaybereichen.
Wahlt eine Werteanzeige als Objekt.

WAéhlt eine Grafikanzeige als Objekt.

Wabhlt eine Balkenanzeige als Objekt.

Wabhlt eine Animation als Objekt.

WAéhlt ein spezielles Objekt.

Wabhlt die Trendanzeige als Objekt.

Wabhlt das Tool zum Markieren von Objekten.
Klicken Sie auf ein Objekt, um es zu selektiern.

Wahlt das Tool zum Markieren von Bereichen.

Ziehen Sie ein Rechteck um ein oder mehr Objekte im Rechteck zu selektieren. Ziehen von links oben nach rechts unten, selektiert alle
Objekte die auch teilweise in der Markierung liegen. Ziehen von rechts unten nach links oben, selektiert nur Objekte die vollstandig in
der Markierung liegen.

WAahlt alle Objekte auf dem Bildschirm aus.

Offnet ein Fenster, um die Datenpunkte des Projekts zu verwalten.
Offnet ein Fenster, um die Verwendung der Datenpunkte im Projekt aufzulisten.



p Bilder Verwalten

B Querverweisliste

Men( Tone:

e
@

Verwalte Sounds

Querverweisliste

p Toéne Verwalten
p Querverweisliste

MenU Funktionalitat:
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Kalender/Zeitplan
Funktions Skript
Datenaufzeichnung

Alarming

Zeitplan

Funktions Skripte
Datenaufzeichnung
Alarming

Men0 Export:
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Projekt zum Gerdt senden

Projekt vom Gerdt lesen
Exportiere LON XIF
Export Einstellungen

Firmware Update

Projekt zum Gerat senden

Projekt vom Gerét lesen
Exportiere XIF

Export Einstellungen
Firmware Update

Menu Ansicht:

H je /e
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Zeige Ansicht »
Toolbars »

Vergrabern +
Verkleinern =

Hilfsgitter

Zeige Ansicht
Toolbars
VergoBern
Verkleinern
Hilfsgitter

Men( Optionen:

*

[

p Projekt Automatisch speichern

Sprache Einstellen

Projekt Automatisch Speichern

Sprache Einstellen

Men( Hilfe:

Q@

9
&

Hilfe F1

Uber
Suche nach Updates

& Auto Versionsprifung

VFVvVvYyY

Hilfe

Uber

Suche nach Updates
Auto Versionspriifung

Offnet ein Fenster, um die importierten Bilder des Projekts zu verwalten.

Offnet ein Fenster, um die Verwendung der Bilder im Projekt aufzulisten.

Offnet ein Fenster, um die importierten Téne des Projekts zu verwalten.
Offnet ein Fenster, um die Verwendung der Téne im Projekt aufzulisten.

Wahlt den Zeitplan als Objekt.

Offnet ein Fenster, um Funktions-Skripte zu verwalten.

Offnet ein Fenster, um Datenaufzeichnungen (Samplings) zu verwalten.
Offnet ein Fenster, um Alarmeinstellungen zu verwalten.

Offnet ein Fenster, um das Projekt an ein TouchLBM-Gerét zu senden.
Offnet ein Fenster, um das Projekt vom TouchLBM-Gerét zu lesen (nur méglich, wenn vorher in Einstellungen unterstitzt!

Offnet ein Fenster, um das XIF (LON Interface) zu schreiben. Diese Datei kann in lnrem LON Tool, z. B. dem Echelon LonMaker
genutzt werden.

Offnet ein Fenster um die Verbindungseinstellungen zum TouchLBM-Gerét festzulegen.
Offnet ein Fenster, um die TouchLBM Firmware auf eine neuere Version upzudaten.

Zeigt ein Menl um auszuwahlen, welche Ansicht sichtbar ist und welche nicht.
Zeigt ein Menl um auszuwahlen, welche Toolbar sichtbar ist und welche nicht.
VergréBert den Inhalt des Zeichenfensters.

Verkleinert den Inhalt des Zeichenfensters.

Legt fest, ob das Hilfsgitter im Zeichenfenster sichtbar ist oder nicht.

Zeigt ein Menl, um die TouchMaker-Sprache zu &ndern.
Legt fest, ob das Projekt nach ca. 15 Minuten automatisch gespeichert werden soll.

Zeigt diese TouchMaker Hilfe Datei.
Zeigt einige Informationen Uber den TouchMaker.
Startet einen Dialog um auf der PASStec Internetseite nach neuen Versionen vom TouchMaker zu suchen.

Erlaubt oder Verbietet die automatische Suche nach neuen TouchMaker Versionen von der PASStec Webseite. Vom TouchMaker
werden aufBer der Versionsnummer keine Informationen liber das Internet gesendet oder empfangen.
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Projekt Bildschirm Bearbeiten Ansicht Objekt Funktion

Datenpunkte/Bilder/Téne Funktionalitdt Export Hilfe

Toolbar Projekt:

S B Bl DL

Neues Projekt
Projekt Offnen
Projekt Speichern
Projekt Simulator
Drucken

Exportiere als PDF

Projekt Einstellungen

Schlieft alle offenen Projekte und erstellt ein neues TouchMaker Projekt.
Offnet ein bereits existierendes TouchMaker Projekt vom Dateisystem.
Speichert das Projekt unter dem ausgewahlten Namen.

Sendet das Projekt an den Projekt Simulator.

Druckt ausgewahlte Projektabschnitte.

Druckt ausgewahlte Projektabschnitte als PDF Datei.

Offnet ein Fenster mit Uberblick/Anderung der Projekteinstellungen.

Toolbar Bildschirm:

= @

=

&)

s

Bildschirm Hinzufligen

Bildschirm Importieren

Bildschirm Exportieren

Vordergrundfarbe

Hintergrundfarbe

Schriftart

Erstellt einen neuen Bildschirm im TouchMaker Projekt.

Importiert ein vorhandenes Bildschirm Template aus einer Datei. Nach dem Import sollte auf doppelte/iiberflissige Bilder und
Datenpunkte geachtet werden.

Exportiert den ausgewahlten Bildschirm in eine Template Datei um diesen in anderen Projekten wieder zu importieren.
Offnet ein Fenster, um allegemeine Vordergrundfarbe fiir neu erstellte Projekte auszuwahlen.
Offnet ein Fenster, um allegemeine Hintergrundfarbe fiir neu erstellte Projekte auszuwahlen.

Offnet ein Fenster, um allgemeine Schriftart fiir neu erstellte Objekte auszuwahlen.

Toolbar Bearbeiten:

Riickgéngig

Wiederholen

Ausschneiden

Kopieren

Einfligen

Loschen

Fang am Hilfsgitter

Macht letzte Anderung im Projekt riickgangig.

Wiederholt letzte Anderung im Projekt.

Schneidet ausgewahlte Objekte/Bildschirm aus und kopiert diese in die Zwischenablage.
Kopiert ausgewahlte Objekte/Bildschirm in die Zwischenablage.

Kopiert Objekte/Bildschirm von der Zwischenablage auf den Bildschirm.

Léscht ausgewahlte Objekte/Bildschirm.

Option um Objekte am Hilfsgitter zu bewegen und zu zeichnen.

Zeige Ansicht Projekt

Zeige Ansicht Eigenschaften

Zeige Ansicht Bildschirmliste

Zeige Adress Ubersicht
VergroBern
Verkleinern

Hilfsgitter

Zeigt/Versteckt die Projekt Ansicht.
Zeigt/Versteckt die Eigenschaften Ansicht.
Zeigt/Versteckt die Bildschirm Ansicht.
Zeigt/Versteckt die Adress Ubersicht.
VergroBert Inhalte im Zeichenfenster.
Verkleinert Inhalte im Zeichenfenster.

WAahlt aus, ob das Hilfsgitter im Zeichenfenster sichtbar ist oder nicht.

Toolbar Zeichen-Objekte:

-]

Pixel

Wahlt einen einfachen Pixel als Objekt.
Klicken Sie auf das Zeichen Fenster um einen Pixel zu erstellen



E 2] @ m e O O o N

Linie

Kreis

Rechteck

Rundeck

Gefiillter Kreis

Geflilltes Rechteck

Geflilltes Rundeck

Text

Bild

Toolbar Funktions-Objekte:

)

4

™ 81 ] =

7 ¢ ® &

Taste

Sperre Touch/Displaybereich

Werteanzeige

Grafik Anzeige

Balken Anzeige

Animation

Spezielle Objekte

Trendanzeige

Objekt Selektieren

Bereich Selektieren

Toolbar Datenpunkte/Bilder/Téne:
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Datenpunkte Verwalten

Bilder Verwalten

Tone Verwalten

Toolbar Funktionalitat:

r

Zeitplan

Funktions Skripte

Datenaufzeichnung

Alarming

Toolbar Export:

-
%

Projekt zum Gerit Senden

Export Einstellungen

Toolbar Hilfe:

0

9

Hilfe

Uber

Wabhlt eine Linie als Objekt.
Klicken Sie auf das Zeichen Fenster um den ersten Punkt festzulegen und ziehen Sie die Maus zu einem zweiten Punkt.

Wabhlt einen Kreis als Objekt.
Klicken Sie auf das Zeichen Fenster um einen Mittelpunkt zu bestimmen und ziehen Sie die Maus zu einem zweiten Punkt.

Wabhlt ein Rechteck als Objekt.
Klicken Sie auf das Zeichen Fenster um die erste Ecke zu bestimmen und ziehen Sie die Maus zu einem zweiten Punkt.

Wabhlt ein Rundeck als Objekt.
Klicken Sie auf das Zeichen Fenster um die erste Ecke zu bestimmen und ziehen Sie die Maus zu einem zweiten Punkt.

Wahlt einen gefiillten Kreis als Objekt.
Klicken Sie auf das Zeichen Fenster um einen Mittelpunkt zu bestimmen und ziehen Sie die Maus zu einem zweiten punkt.

Wahlt ein gefilltes Rechteck als Objekt.
Klicken Sie auf das Zeichen Gerate um die erste Ecke zu bestimmen und ziehen Sie die Maus zu einem zweiten Punkt.

Wahlt ein gefiilltes Rundeck als Objekt.
Klicken Sie auf das Zeichen Gerate um die erste Ecke zu bestimmen und ziehen Sie die Maus zu einem zweiten Punkt.

Wabhlt einen Text als Objekt.

Wahlt ein Bild als Objekt.

Wabhlt eine Taste als Objekt.

Wahlit das Objekt zum Sperren von Touch- und Displaybereichen.
Wabhlt die Werteanzeige als Objekt.

Wabhlt die Grafik Anzeige als Objekt.

Wahlt die Balken Anzeige als Objekt.

Wahlt die Animation als Objekt.

WAabhlt ein spezielles Objekt.

WAabhlt die Trendanzeige als Objekt.

Wahlt das Tool zum Markieren.
Klicken Sie auf ein Objekt, um es zu Markieren. Ist beim Markieren die Strg-Taste gedriickt, wird die Selektion erweitert oder
vermindert.

Wabhlt das Tool um einen Bereich zu Markieren.

Ziehen Sie ein Rechteck, um ein oder mehrere Objekte innerhalb des Rechtecks auszusuchen. Ziehen von links nach rechts
markiert alle Objekte, die sich mindestens teilweise innerhalb der Markierung befinden. Ziehen von rechts nach links markiert
alle Objekte, die sich ausschlieBlich innerhalb der Markierung befinden. Ist beim Markieren die Strg-Taste gedrlckt, wird die
Selektion erweitert oder vermindert.

Offnet ein Fenster um Datenpunkte des Projekts zu Verwalten.
Offnet ein Fenster um Bilder des Projekts zu Verwalten.

Offnet ein Fenster um Téne des Projekts zu Verwalten.

Wabhlt den Zeitplan als Objekt.
Offnet ein Fesnter um Funktions Skripte des Projekts zu Verwalten.
Offnet ein Fenster um Datenaufzeichnungen (Samplings) des Projekts zu Verwalten.

Offnet ein Fenster um Alarmeinstellungen des Projekts zu Verwalten.

Offnet ein Fenster um ein Projekt auf das TouchLBM Gerét zu senden.

Offnet ein Fenster um die Verbindungseinstellungen zum TouchLBM festzulegen.

Zeigt diese TouchMaker Hilfe.

Zeigt einige Informationen iber den TouchMaker.
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Dieses Fenster zeigt das Hauptfenster mit Zeichenflache. Hier kann der ausgwahlte Bildschirm mit der Nutzung der Zeichen Tools oder der Funktions Tools
erstellt/verandert werden. Ein neuer Bildschirm kann in der Toolbar oder im TouchMaker Menu erstellt werden. Schon vorhandene Bildschirme kbnnen mit

einem Doppelklick auf "Vorschau" in der Bildschirm Ubersicht gedffnet werden.

Objekte konnen im Zeichenfenster durch klicken auf die Stelle an der ein Objekt platziert werden soll oder durch Ziehen des Objektes von der einen in die
andere Ecke erstellt werden. Objekte kénnen durch Doppelklick auf ein Objekt oder durch Andern der Eigenschaften in den Eigenschaften bearbeitet werden.
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Diese Fenster zeigt einen Baum mit allen Bildschirmen und Objekten im Projekt. Objekte und Bildschirme kdnnen per
Mausklick ausgewahlt werden. Mit dem rechten Mausklick 6ffnen Sie ein Untermen0 mit einigen einfachen

Bearbeitungsfunktionen.
|2 Kopieren Strg+C
}; Ausschneiden Strg+X
[} Einfigen Strg+V
X Laschen Entf
mt  Mach VYorn Strg+Runter
wi|  Mach Hinten Strg+Hoch
i  GanzVor Strg+Bild abwirts
= Ganz Hinter Strg+Bild aufwarts




Bildschirmliste

Mainmenu

Lighting

Ventilation

Temperature

Occupation

Sunblinds

Settings

PASStec

»

m

Das Fenster zeigt alle erstellten Bildschirme im TouchMaker Projekt. Mit einem Doppelklick auf einen Bildschirm, wird dieser
im Zeichen Fenster gedffnet. Mit dem rechten Mausklick 6ffnen Sie ein Untermeni mit einigen einfachen
Bearbeitungsfunktionen. Bildschirme kdnnen per Drag & Drop verschoben werden.

X &% 3< @

Kopieren
Ausschneiden
Einfdgen

Laschen

Mach Vorn
Mach Hinten
Ganz Vor

Ganz Hinter

Strg+C
Strg+X
Strg+V
Entf

Strg+Runter
Strg+Hoch
Strg+Bild abwdrts
Strg+Bild aufwarts




Eigenschaften

Allgemein

MName

Position

Links

Oben

Breite

Hahe

Darstellung

Standard Hintergrund
Hintergrundfarbe
Spezial

Display Laschen
Touch Tasten Loschen
Mutzung als Fenster

Verdnderliche Position

Hintergrund abdunk...

Zugriffskontrolle
Sicherheitsstufe
Touch Slider
Slider verwenden
Bildschirm Links
Bildschirm Rechts
Bildschirm Oben
Bildschirm Unten

B X
Mainmenu
] Eigenschaften g X
] Allgemein
320 Mame Rundeck
240 Typ Rundeck
Position 0009
Ja pil 58
- I it 2
A2 119
Ja Y2 96
Ja Verschieben/GroBe ... Verschieben
Mein Breite 62
Mein Hihe 25
Mein Darstellung
Radius &
Keine Ohbjekt Fallen la
Rahmen Zeichnen la
Mein Objektfarbe 3
Keiner Fillfarbe <o TR
Keiner Linienstil Voll
Keiner
Keiner

Dieses Fenster zeigt die Eigenschaften der ausgewahlten Objekte oder Bildschirme. Diese Eigenschaften kdnnen gleich in diesem Fenster geéndert werden.
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Name

Typ
X1Y1X2Y2

Radius

Verschieben/GroBe andern
Rahmen fiillen/zeigen

Farben

Bearbeiten...

Sicherheitsstufe

Standard Hintergrund

Slider

Zeigt den Name des Objekts oder Bildschirms. Diese Eigenschaft ist sehr niitzlich um Objekte auseinander zu halten, die ahnlich sind.
Zeigt den Typ des Objekts. Diese Eigenschaft kann nicht geandert werden.

Zeigt die Postitionen der Objektecken auf dem Bildschirm. Einige einfache Objekte bendtigen nur einen einzelnen Punkt als Position.
Zeigt den Radius der Objektecken (nicht bei allen Objekten verfligbar).

Zeigt ob ein Andern der Position das Objekt bewegt oder in der GroBe dndert.

Zeigt ob das Objekt umrandet oder geflllt ist (nicht bei allen Objekten verfligbar).

Zeigt Farben von Vorder- und/oder Hintergrund des Objekts, wenn verfligbar. Mit einem Doppelklick auf diese Eigenschaft erscheint ein
Fenster.

Bei manchen Objekten mit komplexeren Eigenschaften (wie Schaltflachen...) missen Sie ein Extra-Feld 6ffnen, um die speziellen
Eigenschaften zu &ndern.

In den Eigenschaften der Bildschirme kann hier eine Sicherheitsstufe flr die Zutrittskontrolle gewahlt werden. Die dazugehdrigen
Passwérter kdnnen in den Projekteinstellungen vergeben werden. Ruft der Nutzer eine Ebene mit Zutrittskontrolle auf, wird er gebeten
das Passwort einzugeben.

Legt fest, ob der Bildschirm das standard Hintergrundbild oder eine Farbe verwendet.
Wird in den Bildschirmeigenschaften der Slider aktiviert kann der Bildschirm am TouchLBM durch ziehen gewechselt werden.




sasEE
Bag1s
BEE32
Ban4s
BE8ed
BaDsE
BEE9E
Baliz
Ba1zs
Bal44
Baled
Ba17e
Ba19z
Bazag
BE224
Baz48
BEZ5E
BEz72
Bazas
BE2E4
BAZZAE
BEZ3E
BAZS2
BE2e2
BEZa4
sa4E0
BA416
BE432
BE448
B64e4
Ba4a6
BE49c
BAS12
Ba322
BE544
BaZeH
BASZE
Ba592
BAEAS
BEe24
BAE4E
BEESE
Bac72
[alul=oic)
Ba- a4
[lu epeic)
Bas 36
Ba732
Basaa

Das Fenster zeigt alle belegten Adressen im TouchMaker Projekt. Die Adressen (jeweils 1 Byte) werden in verschiedenen
Farben dargestellt (griin = frei, rot = belegt, blau = System, lila = System belegt). Durch Anklicken einer benutzen Adresse
(rot/lila) erhalt man weitere Informationen Uber die Belegung der Adresse im Projekt.
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Deckkraft: 75 % [ invertiert

In diesem Fenster kann der Nutzer Vordergrund- und Hintergrundfarbe fir Bildschirme und Objekte auswéhlen. Es ist méglich Farben direkt zu wahlen oder Farbattribute zu nutzen.

p Neu Zeigt die neu gewahlte Farbe.

Al Zeigt die bisherige Farbe.

p Rot/Griin/Blau Bestimmt die RGB-Werte fir die neue Farbe.

p Deckkraft Legt die Deckkraft/Transparenz der Farbe zwischen 0% (véllig transparent) und 100% (volle Deckkraft) fest.
Nutzlich zum Beispiel als Hintergrundfarbe von Texten.

p invertiert Die Bildpunkte unter dem Objekt werden invertiert.

p OK Schlie3t das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.

p Abbrechen SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.



aa Text Objekt Bearbeite el

Text Bearbeiten
Text:

Hauptmenii

[] True Type Font verwenden Font Auswahlen

System Font: Ausrichtung:

[erdrmm [;EJ ‘% E}

Grife: Winkel: Zoom ¥: Zoom Y

[6x8 | [0 1 1

Zeilenabstand: a El

[ Viordergrundfarbe Hintergrundfarbe ]

Ok | | Abbrechen | | Hilfe

In diesem Fenster kann der Nutzer einen Text eingeben or bearbeiten. Dieses Fenster kann auch genutzt werden, um die allgemeine Schriftart zu bearbeiten.

B Text Geben Sie den gewlinschten Text ein.

p TrueType verwenden Jeder statische Text kann in Windows TrueType Schriftarten dargestellt werden. Hinweis: Die Schriftart muss auf jedem System
verfligbar sein, auf dem das Projekt im TouchMaker bearbeitet werden soll !

p Schriftart Wahlen Sie die Schriftart des Textes aus.

p GroBe Wahlen Sie die SchriftgroBe des Textes aus.

B Winkel Wahlen Sie den Winkel des Textes aus.

p Links/Zentriert/Rechts Bestimmt die Ausrichtung des Textes.

B ZoomX Der Text wird nach diesem Faktor horizontal gestreckt.

B ZoomY Der Text wird nach diesem Faktor vertikal gestreckt.

p Zeilensabstand Dieser Parameter bestimmt den Abstand zwischen 2 Zeilen.

p Vordergrundfarbe Offnet ein Fenster, um die Vordergrundfarbe festzulegen.

p Hintergrundfarbe Offnet ein Fenster, um die Hintergrundfarbe festzulegen.

p OK SchlieBt das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.

p Abbrechen SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.
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Importiere Bild
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brightness0.png brightness1.png brightness2.png brightness3.png brightness4.png

8 &

brightness5.png cooling.png garage_close... garage_mid.png garage_mid _c...

Projekt Bilder

i LS00 &4
sV RAM
Trans . .

N
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[nkmalisieren] [ Aufrédumen l Bild Laschen | |Bild Importieren [Bild Hinzuﬁ}gen] [ Abbrechen ] [ Hilfe

In diesem Fenster kann der Nutzer Bilder vom Dateisytem ins TouchMaker Projekt laden. Der TouchMaker unterstitzt *.JPG *.BMP *.GIF *.PNG *.ICO Bildformate. Die Bilder kdnnen in das
Projekt importiert werden durch Klicken der Schaltflache "Bild Importiren" oder durch Ziehen des Bildes in die Projektbildibersicht oder durch direktes Ziehen des Bildes in das Zeichen-Fenster.
Im TouchMaker Installationsverzeichnis/Bilder gibt es gro3e Bibliothek mit Bildern die in den Projekten verwendet werden kénnen.

p 64/96/128/192 Bestimmt die MaximalgréBe der Vorschau in der Dateisystemibersicht.

p Bild Importieren Importiert das ausgewahlte Bild vom Dateisystem in das Projekt.

p Bild Léschen Léscht das ausgewahlte Bild aus dem Projekt (nur wennn das Bild nicht in einem Objekt verwendet wird).

p Bild hinzufiigen Flgt ein ausgewahltes Bild zu Zeichenfenster oder zum Projekt hinzu.

p Aufrdumen Léscht alle unbenutzten Bilder aus dem Projekt.

p Aktualisieren L&dt das aktuelle Verzeichnis neu um Anderungen an den Bilddateien darzustellen.

B X Bestimmt die Breite des ausgwéhlten Bildes.

Y Bestimmt die Héhe des ausgewahlten Bildes.

p» RAM Wabhlt aus, ob das Bild in den RAM geladen werden soll wenn das TouchLBM startet (fir kleine Bilder schneller Zugang z. B. durch
Schaltflachen) oder ob das Bild vom FLASH geladen werden soll (etwas langsamer aber spart Speicher).

B SV WAahlt aus, ob das Seitenverhéltnis des Bildes beachtet wird, wenn sich die GréBe andert.

p Tranparenz Wahlt aus, ob der Bildhintergrund transparent angezeigt wird. Dieser Parameter wird automatisch bei Bildern gesetzt, die Transparenz
unterstitzen (.PNG,.GIF). Bei allen andern Bildern wird die Farbe des linken oberen Pixels als transparente Farbe interprétiert.

p Reset Setzt das Bild auf Ausgangszustand zurick.

p Drehen Dreht das Bild in 90° Schritten.

p Bild hinzufiigen SchlieBt die Bilderverwaltung Gbernimmt das gewahlte Bild.

p Abbrechen SchlieBt die Bilderverwaltung ohne das Bild zu Ubernehmen.
Alle Anderungen an Bildparametern (GréBe, Transparenz...) werden nicht verworfen.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.



Bildschirm Mame Objektnummer Objektname

Mainmenu 0002

Mainmenu

Mainmenu

Mainmenu

Mainmenu 0014 Button

Mainmenu

Mainmenu

Lighting

Lighting

Lighting

In diesem Fenster werden alle Bilder aus dem Projekt aufgelistet. Hier kann nachvollzogen werden, in welchen Objekten die Bilder verwendet werden. Die Sortierung kann durch Klicken auf den
Tabellenkopf gedndert werden.

SchlieBen SchlieBt die Querverweisliste.
[ 2
p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.



Sound Importieren

dick.aac

dick.flac

dick.mp3

dick.ogg

Projekt Sounds

@ dick.aac

AkUJansia'en] [ Aufraumen

Sound Importieren | |(Sound Erseizen] [Sot.lnd Hinzuﬁlgen] [ Abbrechen ] [ Hilfe

In diesem Fenster kann der Nutzer Sounds vom Dateisytem ins TouchMaker Projekt laden. Der TouchMaker unterstiitzt *.AAC *.FLAC *.MP3 *.0GG *.WAV *.WMA Formate. Im TouchMaker
Installationsverzeichnis/Sounds gibt es Bibliothek mit Sounds die in den Projekten verwendet werden kénnen.
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Sound Importieren
Sound Léschen
Sound hinzufiigen
Aufrdumen
Aktualisieren

RAM

Play/Stop

Sound hinzufiigen
Abbrechen

Hilfe

Importiert den ausgewahlten Sound vom Dateisystem in das Projekt.

Léscht den ausgewahlten Sound aus dem Projekt (nur wennn der Sound nicht in einem Objekt verwendet wird).
Flgt einen ausgewahlten Sound zum Projekt hinzu.

Léscht alle unbenutzten Sounds aus dem Projekt.

L&dt das aktuelle Verzeichnis neu.

Wahlt aus, ob der Sound in den RAM geladen werden soll wenn das TouchLBM startet oder ob der Sound vom FLASH geladen werden
soll (etwas langsamer aber spart Speicher).

Spielt den Sound ab.

SchlieBt die Soundverwaltung Ubernimmt den gewéhlten Sound.
SchlieBt die Soundverwaltung ohne den Sound zu Ubernehmen.
Zeigt dieses Hilfe Fenster.
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@ Datenpunkt Ma EE

Index SIndex System MName Typ Gruppe Adr Bit Grale  Array =
00078 00106 5YS sys_MODRTUErrCount Unsigned 32 bit @ SYSTEM 64856 4 1
00079 00107 - 5Ys sys_MODRTUStateText Text @ SYSTEM 64860 16 1
000&0 00108 5Ys sys_50TotalMB Unsigned 32 bit @ SYSTEM 65000 4 1
000&1 00109 5Ys sys_50UsedMB Unsigned 32 bit @ SYSTEM 65004 4 1
00082 00110 5Ys sys_5DFreehB Unsigned 32 bit @ SYSTEM 65008 4 1
000&3 00111 5Ys sys_5D5tatus Unsigned 32 bit @ SYSTEM 65012 4 1
000&4 00112 5Ys sys_USBTotalMB Unsigned 32 bit @ SYSTEM 65020 4 1
00085 00113 5Ys sys_USBUsedMB Unsigned 32 bit @ SYSTEM 65024 4 1
00086 00114 5Ys sys_USBFreeMB Unsigned 32 bit @ SYSTEM 65028 4 1
000&7 00115 5Ys sys_USBStatus Unsigned 32 bit @ SYSTEM 65032 4 1
000&s 00116 5Ys sys_Mail5tate Hex 32 Bit @ SYSTEM 65040 4 1
00089 00117 5Ys sys_MailError Hex 32 Bit @ SYSTEM 65044 4 1
00090 00118 5Ys sys_SampleTimes Unsigned 32 bit @ SYSTEM 65100 64 16
00091 00134 5Ys sys_TLEMState Unsigned 32 bit @ SYSTEM 65200 4 1
00092 00135 5Ys sys_TLEMStateText Text @ SYSTEM 65204 64 1
00093 00136 5Ys sys_PASSLinkState Unsigned 32 bit @ SYSTEM 65300 4 1
00094 00137 5Ys sys_PASSLinkStateText Text @ SYSTEM 65304 64 1
00095 00000 BACMET AMNALOG_INPUT_01 Analog Input W Keine 00000 4 1
00096 00001  BACMET AMNALOG INPUT_02 Analog Input G Keine 00004 4 1
00097 00002  BACMET BIMARY_INPUT_01 Binary Input Keine 00008 4 1
00099 00004 BACMET BIMARY INPUT 02 Binary Input W Keine 00012 1
00100 00005  BACMET BIMNARY_OUTPUT_01 Binary Output ) Keine 00016 1
00101 00006  BACMET BINARY_QUTPUT_02 Binary Output ) Keine 00020 1 -
SYSTEM RAW [¥] LoN BACnet Modbus TCP Modbus RTU
@ | | RH) | | | ‘ 6 Index o Index | ‘ @- Andern | | @ Gruppen I H Import/Export | B Tools
| ok || Abbrechen || Hilfe

Der Datenpunkt-Manager bietet einen Uberblick tiber alle definierte Datenpunkte. Durch Klicken auf den Tabellenkopf kann die Ubersicht nach verschiedenen Spalten sortiert werden.
Anderungen in der Datenpunktliste kdnnen nicht riickgéngig gemacht werden!
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Index
Sindex
System
Name

Typ
Richtung
Gruppe
Adresse/Bit
GroBe
Array
Hinzufliigen

Kopieren
Entfernen
Index -
Index +

Andern
Gruppen

Import

Tools

Index des Datenpunktes im Projekt.
Index des Datenpunktes innerhalb des Bussystems. Bei LON identisch zum NV-Index. Bei Modbus Index des Registers oder Coils.

Zeigt das BUS-System des Datenpunktes.

Zeigt den Name des Datenpunktes. Diese Eigenschaft ist direkt in der Ubersicht &nderbar.
Zeigt den Datentyp des Datenpunktes.
Zeigt die Richtung des Datenpunktes (Ausgang) (Eingang).
Zeigt die Gruppenzugehdrigkeit des Datenpunktes. Diese Eigenschaft ist direkt in der Ubersicht anderbar.
Zeigt die Adresse an der ein Datenpunkt im TouchLBM-Speicher abgelegt wird. Diese Eigenschaft ist direkt in der Ubersicht &nderbar.
Zeigt die Lange des Datenpunktes, die im TouchLBM-Speicher gebraucht wird (nicht die originale GréBe des Datenpunktes).

GroBe des Feldes bei Arrays von Datenpunkten. Diese Eigenschaft ist direkt in der Ubersicht dnderbar.
Offnet ein Fenster, um einen neuen Datenpunkt zu erstellen. Es kdnnen RAW Datenpunkte (einfache Variablen), LON Datenpunkte,
Modbus Datenpunkte sowie BACnet Datenpunkte erstellt werden.

oo & &6

RAW Datenpunkt

LON Metzwerk Variable
Meodbus TCP Datenpunkt
Medbus RTU Datenpunkt
BAChet Objekt

BACnet Server Objekt

Kopiert den selektierten Datenpunkt. Der Namensanhang z.B. nvoSwitch002 wird auf nvoSwitch003 erhéht.
Entfernt den ausgewahlten Datenpunkt vom TouchMaker Projekt.

Vermindert den Index des Datenpunktes im Projekt als auch im Bussystem.

Erhéht den Index des Datenpunktes im Projekt als auch im Bussystem.

Offnet ein Fenster, um die Eigenschaften des ausgewahlten Datenpunktes zu andern.

Offnet ein Fenster, um Datenpunktgruppen zu verwalten. Es kdnnen RAW Gruppen, LON Funktionsblécke, Modbus Gruppen sowie
BACnet Gruppen verwaltet werden.

|

= RAW Gruppe

@ LOMN Funktionsblock
#  Modbus Gruppe

©  BACnet Gruppe

Auswahl verschiedener Import-/Exportmdglichkeiten von Datenpunkten
- LON Variablen aus .XIF Dateien

- UNVT Typen aus den Resource Katalogen

- BACnet Objekte aus EDE Dateien

@ Importiere Variablen aus XIF
@ Importiere User Typen (LNVT)
¥ Exportiere in CSV
& Importiere aus CSY
©)  Importiere BACnet EDE

Tools zur Bearbeitung der Datenpunkte

- Neuberechnung der Adressen im Speicher.
- BACnet Explorer




Berechne Adressen neu
©  BACnet Explorer
B OK SchlieBt das Fenster und Gbernimmt den selektierten Datenpunkt in das Objekt.
p Abbrechen SchlieBt das Fenster und behélt den bestehenden Datenpunkt im Objekt.
p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.



I Datenpunkt Q i l.

Datenpunkt Name Bildschirm Mame Objektnummer Objektname
nviBrightness Lighting 0004 Werte Anzeige
rvoLeddl Lighting 0006 Button
nvoleddl Lighting 0006 Button
nwvalLight Lighting 0006 Button
nvolight Lighting 0006 Button
nwvalLight Lighting 0006 Button
nvolight Lighting 0007 Bargraph
nwvalLight Lighting 0oo7 Bargraph
nvoFanSpeed Wentilation 0004 Button
nvoFanspeed Wentilation 0005 Button
nvofanSpeed _____|Ventilation | 0005 JButton _________
nvoFanspeed Wentilation 0005 Button
nvoFanSpeed Wentilation 0006 Button
nvoFanspeed Wentilation 0006 Button
nvoFanSpeed Wentilation 0006 Button
nvoFanspeed Wentilation 0oo7 Button
nvoFanSpeed Wentilation 0007 Button
nvoFanspeed Wentilation 0oo7 Button
nvoFanSpeed Wentilation 0003 Button
nvoFanspeed Wentilation 0008 Button
nvoFanSpeed Wentilation 0003 Button
nvoFanspeed Wentilation 0009 Button
nvoFanSpeed Wentilation 0009 Button
nvoFanspeed Wentilation 0009 Button
nvoFanSpeed Wentilation 0010 Button
nvoFanspeed Wentilation 0010 Button
nvoFanSpeed Wentilation 0010 Button
U 01000 Ventilation 0013 Animation

| schiepen || Hife

In diesem Fenster werden alle Datenpunkte aus dem Projekt aufgelistet. Hier kann nachvollzogen werden, in welchen Objekten die Datenpunkte verwendet werden. Die Sortierung kann durch
Klicken auf den Tabellenkopf gedndert werden.

p SchlieBen SchlieBt die Querverweisliste.
p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.



Datenpunkt-Tools stellen Mdglichkeiten bereit, User Netzwerk Variablen Typen aus dem Echelon Resource Katalog zu Importieren. Weiterhin werden Méglichkeiten zum Import von Variablen
aus vorhandenen .XIF Dateien angeboten.
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Offne XIF

Importiere Selektierte Variablen
In Virtual Functional Block
Importiere Functional Blocks

In einen neuen Functional Block

Importiere Variablen aus XIF

¥IF Variablen:

SMVT_obj_request - nvoRequest
SMVT_obj_status - nviStatus
SMVT_time_stamp - nveTimeSet
SMVT_file_req - nvoFileReq
SMVT_file_status - nviFileStat
SMVT_file_pos - nvoFilePaos

| SMVT_hvac_mode - nviHVACMode
| SMVT _switch - nveHVACMode
|SNVT_switch - nviRelaisOn

| SMVT _switch - nviScheduler
ESNVT_elapsed_tm - nvoAlarmTimer
|SNVT_eIapsed_tm - nvodlarmClock

Offne XIF l Importiere Selektierte Variablen

@ In “Virtual Functional Block™ ) Importiere Functional Blocks

() In einen neuen Functional Block

SchlieBen | | Hilfe

Offnet XIF Dateien von LON Geraten. Die definierten LON Netzwerk Variablen werden aufgelistet. Dabei wird die Richtung umgedreht.
Aus Eingang wird Ausgang und umgekehrt. Es kdnnen alle oder nur einige Variablen zum Import selektiert werden.

Importiert die selektierten Variablen in das TouchMaker Projekt.

Importiert die markierten Variablen in den "Virtual Functional Block" des TouchMaker Projekts.

Importiert die markierten Variablen zusammen mit den dazugehdérigen Functional Blocks in das TouchMaker Projekt.
Importiert die markierten Variablen alle in einen Functional Block, der fiir das Gerat angelegt wird.
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SchlieBen Schlie3t den Dialog.
Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.
<) LON Datenpunkt Tools o o ]

Importiere User Variablen Typen

IT.mporﬁere User Variablen Typenl Typ Datei:

katalog User Typen:

Projekt User Typen:

UMVT_boolean
UMVT_calibration
UMVT_scale_data
UMVT _xy_point

Importiere User Variablen Typen

Typ Datei
>>

<<
SchlieBen
Hilfe

Offnet einen Dialog um den Echelon Resource Katalog (Idrf.cat) zu laden. Dieser Katalog ist im Verzeichnis LonWorks/Types zu
finden.

Wahlt eine der Typ Dateien aus dem Katalog. Es werden nur Typ Dateien mit Netzwerkvariablen angezeigt.

Importiert die markierten Typen vom Katalog in das TouchMaker Projekt. Die importierten Typen werden im TouchMaker projekt
gespeichert um missen deshalb in jedes Projekt neu importiert werden.

Entfernt die merkierten Typen aus dem Projekt. Es ist nicht mdglich benutzte Typen zu entfernen.
Schlie3t den Dialog.
Zeigt dieses Hilfe Fenster.



Exportiere Datenpunkte in C5V

[ sYSTEM RAW
LOM BACnet

[] Modbus RTU [7] Modbus TCP

| schiefen | | Exportiere | | Hilfe

Dieser Dialog bieten Mdglichkeiten Datenpunkte in eine CSV Datei zu exportieren.

B System Hier kann festgelegt werden, welche Datenpunkte exportiert werden sollen.
B SchlieBen SchlieBt den Dialog.

p Exportieren Exportiert die Datenpunkte in die CSV Datei.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe-Fenster.

Importiere Datenpunkte aus CSV

95 Datenpunkte zum Importieren gefunden...

| offren || schiiefen || importiere || Hife

Dieser Dialog bieten Mdglichkeiten Datenpunkte aus einer CSV Datei zu importieren.

p Offnen Offnet eine exportierte oder bearbeitete CSV Datei mit den Datenpunktdefinitionen.
B SchlieBen SchlieBt den Dialog.

p Importieren Importiert die Datenpunkte in das TouchMaker Projekt.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe-Fenster.



Datenpunkt-Tools stellen Méglichkeiten bereit, BACnet Objekte aus EDE (.csv) Dateien in das TouchMaker Projekt zu importieren.

Yyvyvvy Y

Offne EDE (.csv)

Importiere Ausgewahlte Objekte
SchlieBen
Hilfe

Importiere BACnet Objekte aus EDE

BACnet Objekte:

4 [ 10 - ASBO3R1S
I» Eigenschaften
4 Ohbjekte
I W@ 4123 - RoomTemperature
[ 48 1234 - Damper
[» @@ 1111 - Damper
4 [ 12 - ASB1TRO1
I» Eigenschaften
4 Ohbjekte

i+ |8 4711 - Window

| @ 4711 - Fan

> #® 1000 - RoomTemperature

Offnet EDE (.csv) Dateien von BACnet Projekten. Alle gefundenen BACnet Gerite/Objekte werden aufgelistet. Es kénnen alle

Importiere Ausgewahlte Objekte |

Schlieden | |

Hilfe

unterstlitzten BACnet Objekttypen in das Projekt importiert werden.

Importiert die ausgewahlten BACnet Objekte in das TouchMaker Projekt.

Schlie3t den Dialog.
Zeigt dieses Hilfe Fenster.




Datenpunkt-Tools stellen Mdglichkeiten bereit, ein bestehendes Netzwerk nach BACnet Geraten/Objekten vom TouchMaker aus zu durchsuchen. Der TouchMaker PC muss dazu mit dem

Netzwerk verbunden sein.

Suche BACnet Gerate

Min. Gerate ID:

Max. Gerate ID:

0ls [

Suche

] lLAN-’u'abindung A ]

Gerate im Netzwerk:

4194302 [2]

Importiere Geradte ins Projekt:

10 - Adplchpersist.dat
» 5 - Adetch\persist.bin
"6 - NVRAM

' 7 - EEPROM

' 0 - SCHEDULE 0

' 0 - CALENDAR O

R %

a8 1 - BINARY_OUTPUT 1

B 0 - BINARY_INPUT_O
BB 1 - BINARY INPUT 1
B 2 - BINARY_IMPUT 2
BB 3 - BINARY_INPUT 3
B 4 - BINARY_INPUT 4

@ 0 - BINARY_QUTPUT_O
@ 1 - BINARY QUTPUT 1
B 0 - BIMNARY_INPUT_ 0
B 1 - BIMNARY_IMPUT 1
B 2 - BIMARY INPUT 2
B 3 - BIMNARY_IMPUT_ 3
I 4 - BIMNARY INPUT 4
B 5 - BIMARY_IMPUT_S
I 6 - BIMNARY INPUT &
B 7 - BIMNARY_IMPUT_7
B 0 - ANALOG IMPUTD
B 1 - ANALOG INPUT L
9 1 - Scheduler2

BB 5 - BINARY _INPUT S
B 6 - BINARY_INPUT &

LA A T A A T A A

AR A A A " A

Schliefen | [Importiere BACnet Objekte| | Hilfe

Min. Gerate ID
Max. Geréte ID
Durchsuche Netzwerk

Minimale BACnet ID ab der nach Geraten gesucht werden soll.
Maximale BACnet ID bis zu der nach Geraten gesucht werden soll.
Durchsucht das verbundene Netzwerk nach BACnet Geraten/Objekten und listet diese unter Gerate im Netzwerk auf.
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<< >> Wabhlt die gefundenen Objekte zum Importieren aus. Es kénnen alle unterstiitzten Objekttypen importiert werden.
Importiere BACnet Objekte Importiert die ausgewahlten BACnet Objekte in das TouchMaker Projekt.

SchlieBen Schlie3t den Dialog.

Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.



Um mit allen Objekten und Datenpunkten umgehen zu kénnen, stehen 65536 Bytes Speicher zur Verfligung um Werte zu verarbeiten. Alle Adressen von 0 bis 63999 sind frei nutzbar. Die
Adressen 64000-65535 werden fir interne Informationen genutzt. Uberschreiben Sie diese Werte nicht, es sei denn Sie wissen was diese bedeuten! Einige Adressen werden in neuen
Projekten als SYS Variablen angelegt. Hier ist eine Zusammenfassung der internen Adressen:
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64000 - 64024
64028

64032

64036

64040

64044

64048

64052

64056

64092

64066
64200 - 64208
64212 - 64220
64224 - 64232
64236 - 64248
64400

64404
64408 - 62424
64428

64436

64444

64460

64700

64704

64708

64712

64716

64732

64736

64800

64804

64808

64812

64816

64832
64840 ff
65000 - 65012

65020 - 65032

65040
65044
65048
65052
65200
65204
65300
65304

Jahr / Monat / Tag / Stunde / Minute / Sekunde / Wochentag
Nummer des aktuelle angezeigten Bildschirms

Nummer des aktuelle angezeigten Hintergrundbildes
Aktuelle Displayhelligkeit

Standard Displayhelligkeit

Standby Displayhelligkeit

Geratelaufzeit in Stunden

CPU Auslastung in 0.1%

CPU Temperatur in °C

Bit 0: Battery Low - Bit 1: Sound On - Bit 16: Schreibe RTC
Lautstérke (0..255)

RAM in KB Total / Verwendet / Frei

RAM in MB Total / Verwendet / Frei

FLASH in KB Total / Verwendet / Frei

FLASH in MB Total / Verwendet / Frei

Anzahl LON Variablen

LON Status (2-Unconfigured / 4-Configured Online / 6-Hard Offline / 12-Soft Offline)
Fehler LON Transmission Error / Transaction Timeout / Transmission Buffer Full / Lost Messages / Missed Messages
LON NeuronID (Hex Array)

LON ProgramID (Hex Array)

LON Transceiver Type Text (max. 16 Zeichen)

LON Status Text (max. 16 Zeichen)

Anzahl BACnet Objekte

BACnet Status

BACnet Fehleranzahl

BACnet DevicelD

BACnet Status Text (max. 16 Zeichen)

BACnet DevicelD mit letztem Fehler

BACnet ObjectID mit letztem Fehler

Anzahl Modbus TCP Register

Anzahl Modbus TCP Coils

Modbus TCP Status (0x01-Init / 0x02-Online / 0x0A-Writing / 0x0B-Reading / 0x800000xx-Error)
Modbus TCP SlavelD

Modbus TCP Fehleranzahl

Modbus TCP Status Text (max. 16 Zeichen)

Modbus RTU (siehe Modbus TCP)

SD-Karte Status in MB Total / Verwendet / Frei / Status (0x00-Nicht verbunden / 0x01-OK / 0x02-Voll / 0x04-Ausgeworfen /
0x8000000x-Fehler)

USB-Stick Status in MB Total / Verwendet / Frei / Status (0x00-Nicht verbunden / 0x01-OK / 0x02-Voll / 0x04-Ausgeworfen /
0x8000000x-Fehler)

E-Mail Status

E-Mail Fehler

Wi-Fi Status (0x00-Aus / 0x01-Suche / 0x02-Verbunden / 0x80000001-Passwort falsch / 0x80000080-Treiberfehler)
Wi-Fi Signalqualitat in %

TouchLBM Status

TouchLBM Status Text (max. 64 Zeichen)

PASSLink Status

PASSLink Status Text (max. 64 Zeichen)
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Bearbeite RAW Datenpunkt

Datenpunktname: Array: Richtung:
raw_DateYear = Eingang Ausgang
Datentyp: Adresse: Bit: Lange:

Unsigned 32 bit 65040

Beschreibung:

aktuelles Jahr

Gruppe:
Einstellungen:

Mone

Poll Zeit:

Wert nach Reset (Initializer):
Sendezeit:

[ nen volatile

Funktionscode: Quel-salve ID:

Register /Coil:

Ok | | Abbrechen | | Hilfe

Dieses Fenster bietet Mdglichkeiten RAW Datenpunkte (interne Variablen) zu Erstellen und zu &ndern.
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Datenpunkt Name
Datentyp
Adresse/Bit

Lange

Array
Beschreibung
Gruppe

Wert nach Reset
non-volatile

OK
Abbrechen
Hilfe

Bestimmt den Namen des Datenpunktes.
Bestimmt den Datentyp des Datenpunktes.

Bestimmt die Adresse ab der ein Datenpunkt im TouchLBM-Speicher platziert wird. Dieser Speicher ist an DWORD (4 Byte) angepasst.
Normalerweise werden diese Adressen automatisch angeboten.

Zeigt die GroBe des Datenpunktes im TouchLBM-Speicher.

Legt fest, ob der Datenpunkt ein Array ist und wie viele Felder angelegt werden sollen.

Kurze Beschreibung des Datenpunktes zur Dokumentation.

Ordnet den Datenpunkt einer Gruppe zu.

Bestimmt den Wert des Datenpunktes nach Reset des TouchLBMs. Die Eingabemaske ist abh&ngig vom Datentyp.

Die "non-volatile" Option ermdglicht die Sicherung des Datanpunktes. Das heif3t, dass der Wert (wenn er gedndert wurde) alle 8
Minuten im FLASH gespeichert wird (Das Intervall wurde gewéahlt um die Schreibzugriffe zu minimieren). So kénnen die Datenpunkte
gegen Reset durch Spannungsverlust gesichert werden. Wenn das TouchLBM neu gestartet wird (spezielle Schaltflache oder obere
linke Ecke finf Sekunden driicken wird der Wert vorm Reset gespeichert.

SchlieBt das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.
SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.
Zeigt dieses Hilfe Fenster.



RAW Datenpunkt Gruppen

D Mame
Keine 1
i lfempetoren | 3 |
Lueftung
GLT

Hinzufligen l [ Entfernen l | Mach Oben | [ MNach Unten

oK

Dieses Fenster bietet Mdglichkeiten, Gruppen fiir RAW Datenpunkte zu erstellen und zu bearbeiten. Diese Gruppen kénnen genutzt werden, um Datenpunkte zu sortieren.

p 1D Nummer der Gruppe (automatisch vergeben).

p Name Bestimmt den Name der Gruppe..

p Array Legt fest, ob die Gruppe ein Array ist und wie viele Felder sie beinhaltet.
p Nach Oben Verschiebt die Gruppe in der Tabelle nach oben.

p Nach Unten Verschiebt die Gruppe in der Tabelle nach unten.

p OK SchlieBt das Fenster und tibernimmt die Einstellungen.

p Abbrechen SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.



- R

Bearbeite LON Netzwerkvariable

MV Mame: Array: Richtung:
nviTemp 1fs @ input ) output
MV Typ: Adresse: Bit: Grofe:
temp_p 0 [0 4
Selbstdokumentation (sd_string):
Raumtemperatur
Functional Blodk:
Virtual Functional Block Binding Information:
Wert nach Reset (Initializer):
Adknowledged
Unacknowledged
@ Unacknowledoed repeated
Request
MinSendTime: ALS |5
Value: -
MaxSendTime: AUS =
20,00 =
TimeOut: ALS |5
[ Auf ungiiltig zuriicksetzen
Modifier Location:
sync [ polled
[7] config [ non volatie
| ok || abbrechen || Hife

Dieses Fenster bietet M6chkeiten LON Datenpunkte zu Erstellen und zu andern. Ein LON Datenpunkt entspricht einer LON Netzwerkvariable.
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NV Name
NV Typ
Adresse

GroBe

Richtung

SD String

Wert nach Reset

Binding Information
Modifier/Location

Functional Block
OK

Abbrechen

Hilfe

Bestimmt den Namen des LON Datenpunktes.
Bestimmt den Typ des LON Datenpunktes. Alle Typen der SNVT Master Liste Version 13 sind verfligbar

Bestimmt die Adresse ab der ein Datenpunkt im TouchLBM-Speicher platziert wird. Dieser Speicher ist an DWORD (4 Byte) angepasst.
Normalerweise werden diese Adressen automatisch angeboten.

Zeigt die GroBe des Datenpunktes im TouchLBM-Speicher. Diese ist nicht die originale GréBe des Datentypes.
Bestimmt die Richtung des Datenpunktes (Eingang oder Ausgang).
Bestimmt die Selbstdokumentation des Datenpunktes.

Bestimmt den Wert des Datenpunktes nach Reset des TouchLBMs. Die Eingabemaske ist abhangig vom SNVT. Einige komplexe
Strukturen werden noch nicht unterstltzt. Bitte kontaktieren Sie PASStec, falls Sie Hilfe brauchen bei nicht unterstiitzten Strukturen.

Legt die LON Binding Informationen fest. Fir Informationonen siehe LON Unterlagen.

Die "non-volatile" Option ermdglicht die Sicherung des Datanpunktes. Das heif3t, dass der Wert (wenn er gedndert wurde) alle 8
Minuten im FLASH gespeichert wird (Das Intervall wurde gewéahlt um die Schreibzugriffe zu minimieren). So kénnen die Datenpunkte
gegen Reset durch Spannungsverlust gesichert werden. Wenn das TouchLBM neu gestartet wird (spezielle Schaltflache oder obere
linke Ecke fiinf Sekunden driicken wird der Wert vorm Reset gespeichert.

Das config - Flag erstellt eine Configuration Property (wird in den né&chsten Versionen erweitert).Mehr Informationen lber die
Einstellungen finden Sie in den LON Unterlagen.

Ordnet den Datenpunkt einem Funktionsblock zu.

Schlie3t das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.

SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.



LonMark Funktionsblacke

D Mame

0 Virtual Functional Block 1

Hinzuflgen l [ Entfernen Mach Oben MNach Unten

ok | | Abbrechen

Dieses Fenster bietet Mdglichkeiten, Funktionsblécke zu erstellen und zu bearbeiten. Diese Funktionsbldcke kdnnen genutzt werden um Datenpunkte in Gruppen zu sortieren.

p 1D Bestimmt die ID des Funktionsblocks. Ab Block 20000 kénnen Benutzerdefiniert Blécke angelegt werden. Bldcke bis 20000 sollten
nach LonMark verwendet werden.

p Name Bestimmt den Name des Funktionsblocks. Block 0 kann nicht umbenannt werden und hei3t immer "Virtual Functional Block".

p Array Legt fest, ob der Funktionsblock ein Array ist und wie viele Felder er beinhaltet.

p Nach Oben Verschiebt die Gruppe in der Tabelle nach oben.

p Nach Unten Verschiebt die Gruppe in der Tabelle nach unten.

p OK Schliet das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.

p Abbrechen SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.



Bearbeite BACnet Objekt

R}
& Bearbeite BACnet Obj -2 |

Ohbjekt Mame: Array: Richtung:
BIMARY _OUTPUT 0 input output
Objekttyp: Adresse: Bit: Lange:
Binary Output - 8= Hs 45
Beschreibung:
Gruppe: Einstellungen:
= ] Aboniere COV [ Polled
Property:
|PRESENT VALUE -
Wert nach Reset (Initializer): Standard-Tag:
|ENUMERATED - |
Value: =
[] non volatile
Abonement COV Zeit: 36005 5| pgll Zeit: 0s =
Sendezeit: Nig |5 Standard-Prioritat: 3
Remote Objekt Name: Remote BAChet ID: 504114 |5
Remote Objekt ID: 0=
[ ok || abbrechen || Hife

Dieses Fenster bietet Mdglichkeiten Verbindungen zu BACnet Objekten in anderen Geraten sowie BACnet Server Objekte im TouchLBM zu erstellen und zu dndern. Naheres zur BACnet

Kommunikation finden Sie hier.
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Objekt Name
Objekttyp
Adresse

GroBe
Beschreibung
Richtung
Property

Tag

Aboniere COV
Abonement Zeit
Polled

Poll Zeit

Sende Zeit
Prioritat

Wert nach Reset
non-volatile

BACnet ID
Objekt ID
Objekt Name
OK
Abbrechen
Hilfe

Bestimmt den Namen des Objektes.
Bestimmt den Datentyp des Objektes. Derzeit ist nur eine begrenzte AnzahlBACnet Objekttypen verflgbar.

Bestimmt die Adresse ab der ein Objekt im TouchLBM-Speicher platziert wird. Dieser Speicher ist an DWORD (4 Byte) angepasst.
Normalerweise werden diese Adressen automatisch angeboten.

Zeigt die GroBe des Objektes im TouchLBM-Speicher.
Kurze Beschreibung des BACnet Objektes.

Bestimmt die Richtung des Objektes (Eingang und/oder Ausgang).
Bestimmt die Eigenschaft des Objektes. Derzeit ist nur PRESENT_VALUE verfligbar.
Bestimmt den Tag des Objektes. Derzeit ist nur DEFAULT verflgbar.
Aboniert Wertdnderungen des Eingang-Objektes im anderen Gerét flr eine festgelegte Zeit.
Zeit bis zur Erneuerung des Abonements der Wertanderungen.

Fragt die Daten des Eingangs-Objekt nach einer festgelegten Zeit ab.
Zeit bis zur nachsten Abfrage der Daten.
Maximale Zeit, die zwischen zwei Sendungen von Daten zu Ausgangs-Objekt vergeht.
Prioritat der Daten bei Ausgangs-Objekten.
Bestimmt den Wert des Datenpunktes nach Reset des TouchLBMs. Die Eingabemaske ist abh&ngig vom Datentyp.

Die "non-volatile" Option ermdglicht die Sicherung des Datanpunktes. Das heif3t, dass der Wert (wenn er gedndert wurde) alle 8
Minuten im FLASH gespeichert wird (Das Intervall wurde gewéahlt um die Schreibzugriffe zu minimieren). So kénnen die Datenpunkte
gegen Reset durch Spannungsverlust gesichert werden. Wenn das TouchLBM neu gestartet wird (spezielle Schaltflache oder obere
linke Ecke fiinf Sekunden driicken) wird der Wert vorm Reset gespeichert.

ID des Gerates mit dem angesprochenen Objekt im BACnet.
ID des Objekts im angesprochenen Gerat.

Name des Objekts im angesprochenen Gerat.

Schlie3t das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.
SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.
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0 Bearbeite BACnet Objekt [

Baerbeite BACnet Server Objekt

Ohbjekt Mame: Array:
TEMP_AUSSEN 1 [+ [C] Mur Lesen
Objekttyp: Adresse: L&nge:
Analog Value - 1000 (= 45
Beschreibung:
Aussentemperatur

Gruppe:
Value: 10,000000 =
Min: -50,000000 |2 [Keine b
Max: 50,000000 = Objekt ID: 44 |2
cov: 0,100000 =

= [] non volatile
| ok || abbrechen || Hife
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Objekt Name
Objekttyp
Adresse

GroBe

Nur Lesen
Beschreibung
Value

Min

Max

cov
non-volatile

Objekt ID
OK
Abbrechen
Hilfe

Bestimmt den Namen des Objektes.
Bestimmt den Datentyp des Objektes. Derzeit ist nur eine begrenzte AnzahlBACnet Objekttypen verfligbar.

Bestimmt die Adresse ab der ein Objekt im TouchLBM-Speicher platziert wird. Dieser Speicher ist an DWORD (4 Byte) angepasst.
Normalerweise werden diese Adressen automatisch angeboten.

Zeigt die GroBe des Objektes im TouchLBM-Speicher.

Das Objekt kann nicht iber BACnet geschrieben werden.

Kurze Beschreibung des BACnet Objektes.

Present Value des Objekts nach dem Reset.

Minimaler Present Value (reserviert flr spatere Funktionen).

Maximaler Present Value (reserviert fiir spatere Funktionen).

Minimale Anderung des Present Value bis ein COV Event ausgeldst wird.

Die "non-volatile" Option ermdglicht die Sicherung des Datanpunktes. Das heif3t, dass der Wert (wenn er gedndert wurde) alle 8
Minuten im FLASH gespeichert wird (Das Intervall wurde gewéahlt um die Schreibzugriffe zu minimieren). So kénnen die Datenpunkte
gegen Reset durch Spannungsverlust gesichert werden. Wenn das TouchLBM neu gestartet wird (spezielle Schaltflaiche oder obere
linke Ecke finf Sekunden driicken) wird der Wert vorm Reset gespeichert.

ID des Objekts im TouchLBM.

SchlieBt das Fenster und tGibernimmt die Einstellungen.
SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.
Zeigt dieses Hilfe Fenster.



| & Edit BACnet Ob

BACnet Objekt Gruppen

D

Keine

Temperaturen

GLT

Dieses Fenster bietet Mdglichkeiten, Gruppen fir BACnet Objekte zu erstellen und zu bearbeiten. Diese Gruppen kénnen genutzt werden, um Datenpunkte zu sortieren.

p 1D Nummer der Gruppe (automatisch vergeben).

p Name Bestimmt den Name der Gruppe.

p Array Legt fest, ob die Gruppe ein Array ist und wie viele Felder sie beinhaltet.
p Nach Oben Verschiebt die Gruppe in der Tabelle nach oben.

p Nach Unten Verschiebt die Gruppe in der Tabelle nach unten.

p OK SchlieBt das Fenster und tibernimmt die Einstellungen.

p Abbrechen SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.



Allgemeine Informationen zur BACnet Kommunikation mit dem TouchLBM

o Input BACnet Objekte werden tber COV oder Polling abgefragt
o Output BACnet Objekte werden lber Write Property geschrieben
o Das TouchLBM hat selbst keine BACnet Objekte (ausser Device Object)

Aktuell unterstiitzte BACnet Objekte (Erweiterung folgt)

Analog Input (00)

o Wert: Present Value (85)
o Tag: Real (04)

Analog Output (01)

o Wert: Present Value (85)
o Tag: Real (04)

Analog Value (02)

o Wert: Present Value (85)
o Tag: Real (04)

Binary Input (03)

o Wert: Present Value (85)
o Tag: Enumerated (09)

Binary Output (04)

o Wert: Present Value (85)
o Tag: Enumerated (09)

Binary Value (05)

o Wert: Present Value (85)
o Tag: Enumerated (09)

Multistate Input (13)

o Wert: Present Value (85)
o Tag: Unsigned Int (02)

Multistate Output (14)

o Wert: Present Value (85)
o Tag: Unsigned Int (02)

Multistate Value (19)

o Wert: Present Value (85)
o Tag: Unsigned Int (02)

Schedule (17)

o Das Schedule Objekt wird als BACnet Server Objekt angelegt, wenn die internen Zeitplédne im BACnet zur Verfligung gestellt werden sollen.
o Das Schedule Objekt kann auf dem TouchLBM mit dem BACnet Zeitplan Editor angezeigt/bearbeitet werden.
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# Bearbeite Modbus RTU Master Date 2

Bearbeite Modbus RTU Master Datenpunkt

Datenpunktname: Array: Richtung:
modbusReg 2| @ Eingang () Ausgang
Datentyp: Adresse: Bit: Lange:

Unsigned 16 bit 1016

Beschreibung:

Aussentemperatur

Gruppe:
Einstellungen:

Keine

Poll Zeit:

Wert nach Reset (Initializer):
Sendezeit:

[ nen volatile

Funktionscode: Quel-salve ID:

03 Read Holding Registers Register /Coil:

Ok | | Abbrechen | | Hife

Dieses Fenster bietet Moglichkeiten Modbus Datenpunkte zu Erstellen und zu &ndern. Mehr Informationen zur Modbus Kommunikation mit den TouchLBM finden Sie hier.
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Datenpunkt Name
Datentyp
Adresse/Bit

Richtung

Lange

Array
Beschreibung
Gruppe

Wert nach Reset
Poll Zeit
Sendezeit
non-volatile

Quell Slave ID
Register/Coil
Function Code
OK

Abbrechen
Hilfe

Bestimmt den Namen des Datenpunktes.
Bestimmt den Datentyp des Datenpunktes.

Bestimmt die Adresse ab der ein Datenpunkt im TouchLBM-Speicher platziert wird. Dieser Speicher ist an DWORD (4 Byte) angepasst.
Normalerweise werden diese Adressen automatisch angeboten.

Bestimmt die Richtung des Datenpunktes (Eingang oder Ausgang).

Zeigt die GroBe des Datenpunktes im TouchLBM-Speicher.

Legt fest, ob der Datenpunkt ein Array ist und wie viele Felder angelegt werden sollen.

Kurze Beschreibung des Datenpunktes fiir die Dokumentation.

Ordnet den Datenpunkt einer Gruppe zu.

Bestimmt den Wert des Datenpunktes nach Reset des TouchLBMs. Die Eingabemaske ist abh&ngig vom Datentyp.
Legt die Abfragezeit fir Modbus RTU Master Eingangsdatenpunkte fest.

Legt die periodische Sendezeit fir Modbus RTU Master Ausgangsdatenpunkte fest.

Die "non-volatile" Option ermdglicht die Sicherung des Datanpunktes. Das heif3t, dass der Wert (wenn er gedndert wurde) alle 8
Minuten im FLASH gespeichert wird (Das Intervall wurde gewéahlt um die Schreibzugriffe zu minimieren). So kénnen die Datenpunkte
gegen Reset durch Spannungsverlust gesichert werden. Wenn das TouchLBM neu gestartet wird (spezielle Schaltflache oder obere
linke Ecke flinf Sekunden driicken wird der Wert vorm Reset gespeichert.

Legt die SlavelD des Modbus RTU Slave Gerates fest, auf dem der Datenpunkt zu finden ist.
Legt das Coil/Register des Modbus RTU Slave Datenpunktes fest.

Legt den Funktionscode zum Lesen/Schreiben des Modbus RTU Datenpunktes fest.
SchlieBt das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.

SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.




ounkt Gruppe:

Modbus Server Datenpunkt Gruppen

D Mame
Keine 1
i fempedtor | 3 |
Lueftung
GLT

Hinzufligen l [ Entfernen l | Mach Oben | [ MNach Unten

Ok

Dieses Fenster bietet Mdglichkeiten, Gruppen fiir Modbus Datenpunkte zu erstellen und zu bearbeiten. Diese Gruppen kdnnen genutzt werden, um Datenpunkte zu sortieren.

p 1D Nummer der Gruppe (automatisch vergeben).

p Name Bestimmt den Name der Gruppe..

p Array Legt fest, ob die Gruppe ein Array ist und wie viele Felder sie beinhaltet.
p Nach Oben Verschiebt die Gruppe in der Tabelle nach oben.

p Nach Unten Verschiebt die Gruppe in der Tabelle nach unten.

p OK SchlieBt das Fenster und tibernimmt die Einstellungen.

p Abbrechen SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.



Allgemeine Informationen zur Modbus Kommunikation

0o 0 o o o o o

Modbus Server lGber Ethernet auf der IP des TouchLBM erreichbar

Maximale Anzahl gleichzeitiger TCP-Clientzugriffe: 12

Port fir die Ethernetkommunikation: 502 (Modbus Standard)

Sicherung der Daten Uber Zugriffskontrolle

Alle Daten sind Uber die Datenpunktnummer (im TouchMaker sindex) ansprechbar (RTU Slave / TCP Server)

Jedem Datenpunkt wird im TouchMaker ein Funktionscode sowie eine Registernummer zugeordnet (RTU Master / TCP Client)
Alle unterstiitzten Function Codes sind folgend aufgefiihrt

Aufbau eines Modbus Frames (ber serielle Schnittstelle:

ID FC Data CRC

ID Slave ID

FC Function Code der Anfrage/Antwort

Data Datenbytes (z.B. Startadresse, Anzahl Register, Daten)
CRC Checksumme

Aufbau eines Modbus Frames (iber Ethernet:

TO T1 0x00 0x00 SO S1 ID FC Data

T0..T1 Transaction ID

S0..S1 GréBe des Frames (Anzahl Datenbytes +2)

ID Slave ID des Servers

FC Function Code der Anfrage/Antwort

Data Datenbytes (z.B. Startadresse, Anzahl Register, Daten)

ExceptionCodes

Exceptioncodes werden vom Interface zurlickgegeben, falls die Anfrage nicht bearbeitet werden konnte. Dabei kénnen folgende Codes auftreten:

o
o
o
o

0x81 Function Code nicht unterstitzt

0x82 angefragter Adressbereich nicht erlaubt
0x83 Anzahl angefragter Daten unguiltig
0x84 angefragte Daten sind nicht verflgbar

01 Read Coils

Liest Bit Variablen aus dem TouchLBM

Anfrage:

o Function Code (1 Byte)
o Erste Datenpunktnummer (2 Bytes 00000-0xFFFF)
o Anzahl Datenpunkte (2 Bytes 1-2000)

Antwort:

o Function Code (1 Byte)
o Byte Anzahl (1 Byte)
o Datenpunkte (N Bits)

Fehler:

o Function Code (1 Byte)
o Exception Code (1 Byte 0x81,0x82,0x83,0x84)

02 Read Discrete Inputs

Liest Bitvariablen aus dem TouchLBM

Anfrage:

o Function Code (1 Byte)
o Erste Datenpunktnummer (2 Bytes 00000-0xFFFF)
o Anzahl Datenpunkte (2 Bytes 1-2000)

Antwort:

o Function Code (1 Byte)
o Byte Anzahl (1 Byte)
o Datenpunkte (N Bits)

Fehler:

o Function Code (1 Byte)
o Exception Code (1 Byte 0x81,0x82,0x83,0x84)

03 Read Holding Registers

Liest Datenpunkte aus dem TouchLBM. Die Daten werden unformatiert bereitgestellt. Es kann sein, dass Datenpunkte, die gréB3er als 16 Bit sind mehere Datenpunkte darstellen.

Anfrage:

o Function Code (1 Byte)
o Erste Datenpunktnummer (2 Bytes 0x0000-0xFFFF)
o Anzahl Datenpunkte (2 Bytes 1-125)

Antwort:

o Function Code (1 Byte)
o Byte Anzahl (1 Byte)
o Datenpunkte (N Register)

Fehler:



o Function Code (1 Byte)

o Exception Code (1 Byte 0x81,0x82,0x83,0x84)
04 Read Input Registers
Liest Datenpunkte aus dem TouchLBM. Die Daten werden unformatiert bereitgestellt. Es kann sein, dass Datenpunkte, die gréBer als 16 Bit sind mehere Datenpunkte darstellen.
Anfrage:

o Function Code (1 Byte)
o Erste Datenpunktnummer (2 Bytes 0x0000-0xFFFF)
o Anzahl Datenpunkte (2 Bytes 1-125)

Antwort:

o Function Code (1 Byte)
o Byte Anzahl (1 Byte)
o Datenpunkte (N Register)

Fehler:
o Function Code (1 Byte)
o Exception Code (1 Byte 0x81,0x82,0x83,0x84)
05 Write Single Coil
Schreibt eine Bitvariable ins TouchLBM
Anfrage:

o Function Code (1 Byte)
o Datenpunktnummer (2 Bytes 00000-0xFFFF)
o Status (2 Bytes 0x0000 oder 0xFF00)

Antwort:

o Function Code (1 Byte)
o Datenpunktnummer (2 Bytes 0x0000-0xFFFF)
o Status (2 Bytes 0x0000 oder 0xFFO00)

Fehler:
o Function Code (1 Byte)
o Exception Code (1 Byte 0x81,0x82,0x83,0x84)
06 Write Single Registers
Schreibt einen Datenpunkt in das TouchLBM. Die Daten miissen unformatiert bereitgestellt werden. Es kann sein, dass Datenpunkte, die gréBer als 16 Bit sind mehere Datenpunkte darstellen.
Anfrage:

o Function Code (1 Byte)
o Datenpunktnummer (2 Bytes 0x0000-0xFFFF)
o Datenpunkt (2 Bytes 0x0000-0xFFFF)

Antwort:

o Function Code (1 Byte)
o Datenpunktnummer (2 Bytes 0x0000-0xFFFF)
o Datenpunkt (2 Bytes 0x0000-0xFFFF)

Fehler:
o Function Code (1 Byte)
o Exception Code (1 Byte 0x81,0x82,0x83,0x84)
15 Write Multiple Coils
Schreibt mehrere Bitvariablen ins TouchLBM
Anfrage:

o Function Code (1 Byte)

Erste Datenpunktnummer (2 Bytes 00000-0xFFFF)
Anzahl Datenpunkte (2 Bytes 1-2000)

Anzahl Bytes (1 Bytes)

Datenpunkte (N Bytes)

o o o o

Antwort:

o Function Code (1 Byte)
o Erste Datenpunktnummer (2 Bytes 00000-0xFFFF)
o Anzahl Datenpunkte (2 Bytes 1-2000)

Fehler:

o Function Code (1 Byte)
o Exception Code (1 Byte 0x81,0x82,0x83,0x84)

16 Write Multiple Registers

Schreibt mehrere Datenpunkte in das TouchLBM. Die Daten mussen unformatiert bereitgestellt werden. Es kann sein, dass Datenpunkte, die gréBer als 16 Bit sind mehere Datenpunkte
darstellen.

Anfrage:

o Function Code (1 Byte)

o Erste Datenpunktnummer (2 Bytes 0x0000-0xFFFF)
o Anzahl Datenpunkte (2 Bytes 1-125)

o Anzahl Bytes (1 Byte)

o Datenpunkte (N Bytes)

Antwort:

o Function Code (1 Byte)
o Erste Datenpunktnummer (2 Bytes 0x0000-OxFFFF)



o Anzahl Datenpunkte (2 Bytes 1-125)
Fehler:

o Function Code (1 Byte)

o Exception Code (1 Byte 0x81,0x82,0x83,0x84)
23 Read/Write Multiple Registers

Liest und schreibt mehrere Datenpunkte in das TouchLBM. Die Daten miissen unformatiert bereitgestellt werden. Es kann sein, dass Datenpunkte, die gréBer als 16 Bit sind mehere
Datenpunkte darstellen.

Anfrage:
o Function Code (1 Byte)
o Erste Datenpunktnummer Lesen (2 Bytes 0x0000-0OxFFFF)
o Anzahl Datenpunkte Lesen (2 Bytes 1-125)
o Erste Datenpunktnummer Schreiben (2 Bytes 0x0000-0xFFFF)
o Anzahl Datenpunkte Schreiben (2 Bytes 1-125)
o Anzahl Bytes (1 Byte)
o Datenpunkte (N Bytes)

Antwort:

o Function Code (1 Byte)
o Anzahl Bytes (1 Byte)
o Datenpunkte (N Bytes)

Fehler:

o Function Code (1 Byte)
o Exception Code (1 Byte 0x81,0x82,0x83,0x84)

43 Read Device Idendification
Liest verschiedene Produktinformationen aus dem Interface.
Anfrage:

o Function Code (1 Byte)

o Sub Code (1 Byte 0x0OE)

o Device ID (1 Byte 0x01)

o Informations ID - Objekt (1 Byte 0x00-Herstellername 0x01-Produktname 0x02-Produktversion)

Antwort:

o Function Code (1 Byte)

o Sub Code (1 Byte 0x0E)

o Device ID (1 Byte 0x01)

o Conformity Level (1 Byte 0x01)

o Folgende Objekte (1 Byte 0x00)

o Folgende ID (1 Byte 0x00)

o Anzahl Objekte (1 Byte)

o Objekt Nummer (1 Byte)

o Objekt Lange (1 Byte)

o Objekt Daten (N Bytes String der Angeforderten Daten)

Fehler:

o Function Code (1 Byte)
o Exception Code (1 Byte 0x81,0x82,0x83,0x84)



# Taste Bearbeiten

Funktion | Darstellung I Status |

Wert dndern nvoSettingll . function

Tastenton:

Standard @ @
Wechselschalter  [] Taster

Feststellen
Wechsle zu Bildschirm:
MAINMEMLI
Sperial Funktion:

Gerat neu Starten

Datenpunkt: nvoSetting01 Diatenpunkt:

Wert:
Operation: Prinriﬁt: &

Quelle (Y}

0 5 Index: Gruppe:

[ﬁ.lnctinn

Feld:
Wert verwenden:

MULL Enum:

Vorschau OBEN: Vorschau GEDROCKT [] vorschau GESPERRT

0 T

| | Abbrechen | [ Hife

Das Objekt Taste bietet Moglichkeiten beriihrungsempfindliche Flachen auf dem Bildschirm zu definieren. Tasten kénnen genutzt werden, um Werte zu &ndern, zwischen den Bildschirmen hin
und her zu springen oder spezielle Funktionen auszufihren. In einer Schaltflache kann auBerdem das Erscheinungsbild auf dem Bildschirm in 3 Zustdnden bestimmt werden. Die Zustande sind:

OBEN, GEDRUCKT und GESPERRT.
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Funktionsliste

Nach Oben

Funktion hinzufiigen
Funktion 16schen
Nach Unten
Wechsle zu Bildschirm
Spezielle Funktion
Ergebnis (X)
Gruppe/Index

Feld

Operation

Wert verwenden
Datenpunkt (Y)
Gruppe/Index

Feld

Wert

Tastenton
Wechselschalter

Taster
Feststellen
GEDRUCKT

GESPERRT

OK
Abbrechen
Hilfe

Uberblick tber alle Funktionen, die bei Bedienung der Taste ausgefiihrt werden. Sie werden in angezeigter Reihenfolge ausgefiihrt. Bei
Tastern wird die Funktionsliste beim Driicken und Loslassen ausgefihrt.

Bewegt die ausgewahlten Funktionen nach oben. Hinweis: Bildschirm-Wechsel-Funktionen kénnen nicht bewegt werden.

Fugt eine Funktion zur Liste hinzu. Man kann wéhlen aus: Bildschirm &ndern, Wert &ndern oder spezielle Funktion.

Entfernt ausgewéhlte Funktion von der Liste.

Bewegt die ausgewahlte Funktion nach unten. Hinweis: Bildschirm-Wechsel-Funktion kénnen nicht bewegt werden.

Wabhlt den Bildschirm aus, der angezeigt wird, wenn die Taste gedriickt wird.

Wabhlt eine spezielle Funktion aus, die ausgefihrt wird, wenn die Taste gedriickt wird.

Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt als Ergebnis fiir die Funktion 'Wert Andern' auszuwéhlen.

Legt die Indizes fir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.

Bestimmt das Element der Datenstruktur (verfligbar bei einigen Datenpunkten).

Bestimmt die Operation, um den Wert zu &ndern.

Legt fest, ob die Quelle der Operation ein fester Wert oder ein Datenpunkt sein soll.

Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt als Quelle fiir die Funktion auszuwahlen.

Legt die Indizes fir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.
Bestimmt das Element der Datenstruktur (verfugbar bei einigen Datenpunkten).

Wert, der bendtigt wird um den Wert zu &ndern. Das kann eine Zahl oder eine Aufzdhlung sein, abhangig vom Datentyp.

Legt fest, ob das TouchLBM einen Ton/Gerausch abspielt, wenn die Schlatflache berlhrt wird.

Legt fest, ob die Schaltflache als Wechselschalter verwendet wird. Die Schaltflache wechselt nach Dedienung den Zustand. Sie bleibt
gedrlckt bis sie wieder berthrt wird. Um diese Funktion benutzen zu kénnen, muss die Option 'GEDRUCKT' freigegeben sein.

Wabhlt aus, ob die Schaltflache als Taster verwendet wird. Die Schaltflache wechselt nach Bedienung den Zustand solange die Taste
gedrickt bleibt. Beim Loslassen der Taste wird die Funktionsliste noch einmal abgearbeitet. Um diese Funktion benutzen zu kénnen,
muss die Option 'GEDRUCKT freigegeben sein.

Zusétzliche Option bei Verwendung als Taster. Nach Ablauf der Einschaltverzégerung wird die Taste festgestellt (bleibt gedriickt).

Méglichkeit die Schaltflache einen anderen Status anzuzeigen zu lassen wenn sie nach unten gedriickt wird. Die Bedingung fur den
GEDRUCKT-Zustand kann im Tab STATUS eingestellt werden. Wenn die Taste kein Wechselschalter oder Taster ist, wird die
Bedingung intern gesetzt.

Maglichkeit die Schaltflache einen anderen Status anzuzeigen zu lassen wenn sie gesperrt ist. Die Bedingung fiir den GESPERRT-
Zustand kann im Tab STATUS eingestellt werden.

Schliet das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.
SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.
Zeigt dieses Hilfe Fenster.




. Taste Bearbeiten

Darstellung

Status

Status OBEN

[ Hintergrund erhalten

Bitmap
Anzeigen

Auswahlen Grofie Anpassen

Rahmen

|:| Anzeigen

Radius: 5=

Rahmenfarbe Fiillfarbe

Text
Anzeigen

[Text Eearbeiten] [ Farbe

Einschaltverzéigerung: | 0s =

Status GEDRUCKT

Hintergrund erhalten

Bitmap

|:| Kopieren

[ Auswahlen

Rahmen
Kopieren
Radius: 0

Rahmenfarbe Fulfarbe

Text
|:| Kopieren

[Text Bearbeiten ] [ Farbe

Ausschaltverzigerung: Os =

Status GESPERRT

Hintergrund erhalten
Bitmap
Kopieren

Auswahlen

Rahmen
Kopieren
Radius: 0

Rahmenfarbe Fulfarbe

Text
Kopieren

Text Bearbeiten Farbe

Vorschau OBEM:

e

Vorschau GEDRUCKT

[7] vorschau GESPERRT

| | Abbrechen | [ Hife

Hintergrund erhalten
Bild anzeigen
Auswahlen

GroBe anpassen
Rahmen Anzeigen

Radius

Rahmenfarbe
Fiillfarbe

Text Anzeigen

Text Bearbeiten

Farbe

Kopiere Status OBEN
Einschaltverzégerung
Ausschaltverzégerung
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Stellt den Hintergrund vor jeder Darstellung der Taste wieder her, um z.B. Bilder mit Transparenz nutzen zu kdnnen.

Wahlt aus, ob die Taste ein Bild anzeigt.
Offnet ein Fenster um das Bild fiir den aktuellen Schaltflichenzustand auszuwahlen.
Passt die GréBe der Taste an die GréBe des ausgewahtlen Bildes an.

Wahlt aus, ob die Taste einen Rahmen anzeigt. Der Rahmen Uberlappt das Bild. Es kann als zusatzlicher Rahmen mit transparentem

Hintergrund gewahlt werden.

Bestimmt den Radius des ausgewahlten Rahmens.
Offnet ein Fenster um die Farbe des Rahmens auszuwahlen.
Offnet ein Fenster, um die Filllfarbe auszuwahlen.

Wahlt aus, ob die Taste einen Text anzeigt. Der Text Gberlappt das Bild und den Rahmen. Der Text wird immer zentriert angezeigt.

Offnet ein Fenster, um den Text auszuwahlen, der auf der Taste angezeigt werden soll.
Offnet ein Fenster, um die Textfarbe auszuwéhlen.
Kopiert die Anzeigeoptionen vom Bildschirmstatus OBEN zum ausgewahlten Bildschirmstatus.

Legt die Verzdégerungszeit in Sekunden (ca.) fest, die eine Taste gedrlickt werden muss, um die Funktionen auszuflhren.
Legt die Verzégerungszeit in Sekunden (ca.) fest, die ein Taster nach dem Loslassen die Ausfiihrung der Funktionen verzdgert.

. Taste Bearbeiten

| Funktion | Darstellung | Status |

Bedingung Status GEDRUCKT

Datenpunkt: nvoSettings

Gruppe: 0 | Index:

Bedingung Status GESPERRT

Datenpunkt:

Gruppe:

Feld: [ﬁ.lncﬁnn

Feld:

Vergleichswert
Datenpunkt:

Gruppe: 0 = | Index:
Feld:

Wert:

Operation: Wert verwenden:

Operation:

Vergleichswert
Datenpunkt:
Gruppe:

Feld:

Wert:

Erum:

Erum:

Wert verwenden:

e
-
0,00 5

-

Vorschau OBEM:

e

Vorschau GEDRUCKT

[7] vorschau GESPERRT

| | Abbrechen | [ Hife

p Datenpunkt
p Gruppe/index

Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt als Quelle fir die Bedingung auszuwéhlen.

Legt die Indizes fiir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.
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Feld
Bedingung

Wert
Datenpunkt
Gruppe/Index
Feld

Bestimmt das Element der Datenstruktur (nutzbar fiir einige Datenpunkte).

Waéhlt die Bedingung aus, um Datenpunkt A mit Datenpunkt B oder einem festen Wert zu vergleichen. Der feste Wert kann direkt
bestimmt werden.

Wabhlt aus, ob Datenpunkt A mit Datenpunkt B oder einem festen Wert verglichen werden soll.

Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt als Vergleichswert fiir die Bedingung auszuwéhlen.

Legt die Indizes fir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.
Wahlt das Element der Datenstruktur aus (nutzbar fir einige Datenpunkte).



Status Gesperrt Sperrbedingung

Hintergrund erhalten Datenpunkt: raw_WeekDay

Bitmap Gruppe: 0 Index: | 03

[] Anzeigen
Feld: -

Operation: Wert verwenden:

Anzeigen Vergleichswert

-

Radius: 415

Auswahlen Grofie Anpassen

Rahmen

Datenpunkt:

[ Rahmenfarbe H Fillfarbe

Gruppe:
Text Feld:

D Anzeigen Wert:

Text Bearbeiten Enum:

]

| | Abbrechen | [  Hife

Mit dem Objekt Sperre Touch/Displaybereich kann die Bedienung sowie die Anzeige in einem rechteckigem Bereich auf dem TouchLBM gesperrt werden. Die Sperrung erfolgt durch wahr
werden einer Bedingung. Uber den gesperrten Bereich kann z.B. ein Bild oder ein abgedunkelter Rahmen gelegt werden.
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Bild Anzeigen
Auswihlen

GroBe Anpassen
Rahmen anzeigen

Radius
Rahmenfarbe
Fiillfarbe

Text Anzeigen
Text Bearbeiten
Farbe
Datenpunkt
Gruppe/Index
Feld

Bedingung

Wert
Datenpunkt
Gruppe/Index
Feld

OK
Abbrechen
Hilfe

Wabhlt aus, ob bei Sperrung ein Bitmap gezeigt wird.

Offnet ein Fenster um ein Bild fiir die Sperrung auszuwahlen.

Passt die GréBBe des Objekts an die GroéBe des ausgewahlten Bildes an.

Wabhlt aus, ob bei Sperrung ein Rahmen angezeigt wird.

Bestimmt den Radius des angezeigten Rahmen.

Offnet ein Fenster, um die Rahmenfarbe auszuwahlen.

Offnet ein Fenster, um die Fiillfarbe auszuwahlen.

Wahlt aus, ob bei Sperrung ein Text anzeigt witd. Der Text Uberlappt Bild und Rahmen. Der Text wird immer zentriert angezeigt.
Offnet ein Fenster, um den Text auszuwahlen, der auf der Schaltfliche zu sehen ist.

Offnet ein Fenster, um die Text Farbe auszuwahlen.

Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt als Quelle fir die Bedingung auszuwéhlen.

Legt die Indizes fiir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.
Bestimmt das Element der Datenstruktur (nutzbar fir einige Datenpunkte).

Wahlt die Bedingung aus, um Datenpunkt A mit Datenpunkt B oder einem festen Wert zu vergleichen. Der feste Wert kann direkt
bestimmt werden.

Wahlt aus, ob Datenpunkt A mit Datenpunkt B oder einem festen Wert verglichen werden soll.

Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt als Vergleichswert fiir die Bedingung auszuwahlen.

Legt die Indizes fir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.
Waéhlt das Element der Datenstruktur aus (nutzbar fir einige Datenpunkte).

SchlieBt das Fenster und tGibernimmt die Einstellungen.

SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.



ﬁu Bearbeite Grafik A .

Mormaler Status Benutzer Status Anzeigebedingung

Anzahl Stati: Aktueller Status:
Datenpunkt:  rvoBuzzer

Gruppe: 0 (| Index: s

Feld: -

Hintergrund erhalten Hintergrund erhalten

Bitmap Bitmap
Anzeigen D Kopieren

Grifie Anpassen [ Auswahlen Operation: Wert verwenden:

Rahmen Rahmen

vergleichswert
|:| Anzeigen Kopieren

Radius: 7 [ Radius: M Datenpunkt:
Rahmenfarbe Fillfarbe Rahmenfarbe Fiillfarbe Gruppe: 0 = | Index: ol |

Text Text Feld:

|:| Anzeigen Kopieren Wert:

Text Bearbeiten Farbe Text Bearbeiten Farbe Er:

Viorschau Mormaler Status Vorschau Benutzer Status

| | abbrechen | | Hife

Die Grafik Anzeige bietet Mdglichkeiten um Datenpunkte grafisch mit bis zu 16 Zustdnden darzustellen. Diese Zustande kénnen Bilder, Rahmen oder Texte sein.

B Anzahl Stati Bestimmt die Anzahl der verscheidenen Stati zwischen 2 und 16.

p Hintergrund erhalten Stellt den Hintergrund vor Anzeige jedes Bildes wieder her, um Bilderfolgen/Rahmen/Texte mit Transparenz nutzen zu kénnen.

p Bild Anzeigen Wabhlt aus, ob das Objekt ein Bitmap zum Anzeigen verwendet.

p Auswihlen Offnet ein Fenster, um ein Bild fiir den aktuellen Status der Schaltflache zu wahlen.

p Rahmen Anzeigen Wabhlt aus, ob das Objekt einen Rahmen anzeigt. Der Rahmen berlappt das Bild. Es kann als zusatzlicher Rahmen mit transparentem
Hintergrund genutzt werden.

p Radius Bestimmt den Radius des Rahmens.

p Rahmenfarbe Offnet ein Fenster fiir die Auswahl der Rahmenfarbe.

p Fullfarbe Offnet ein Fenster um die Filllfarbe auszuwahlen.

p Text anzeigen Legt fest, ob ein Text angezeigt wird. Der Text Uberlappt Bild und Rahmen. Der Text wird immer zentriert angezeigt.

p Text bearbeiten Offnet ein Fenster um den Text auszuwéhlen, der angezeigt wird.

p Farbe Offnet ein Fenster um die Textfarbe auszuwahlen.

p Kopiere Status Kopiert die Anzeige-Eigenschaften von Status 1 zum aktuellen Status.

p Datenpunkt Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt als Quelle fir die Bedingung auszuwéhlen.

p Gruppe/index Legt die Indizes fiir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.

p Feld Wahlt das Element der Datenstrukturen aus (nutzbar bei einigen Datenpunkten).

p Bedingung WAéhlt die Bedingung um Datenpunkt A und mit Datenpunkt B oder einem festen Wert zu vergleichen. Der feste Wert kann direkt
eingegeben werden.

p Wert Wahlt aus, ob Datenpunkt A mit Datenpunkt B oder einem festen Wert verglichen werden soll.

p Datenpunkt Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt als Vergleichswert fiir die Bedingung auszuwahlen.

p Gruppe/index Legt die Indizes fir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.

p Feld Bestimmt das Element der Datenstrukturen (nutzbar bei einigen Datenpunkten).

p OK SchlieBt das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.

p Abbrechen SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.



Werteanzeige Bearbeiten

Datenpunkt:

nviTemp

Feld: Gruppe:

- 0=

= | [ systemparameter

Skalierung A: | [] Mullen darstellen Vorzeichen
Skalierung B: - &nzahl Stellen:

Skalierung C: | Dezimalstellen:

D=A=10"B=[RAW+C)

[ Erlaube Eingabe

[ Lésche ver Eingabe

SchriftfFormatierung | Vorschau: -123.5 =C ‘

| | Abbrechen | [ Hife

Die Werteanzeige/Werteeingabe bietet Mdglichkeiten Datenpunkte als Numerischen- oder als Text-Wert auf dem Bildschirm anzuzeigen sowie einzugeben.
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Datenpunkt
Gruppe/Index
Feld
Systemparameter
Skalierung A
Skalierung B
Skalierung C
Nullen darstellen
Vorzeichen
Anzahl Stellen
Dezimalstellen
Erlaube Eingabe

Lésche vor Eingabe
Min

Max
Schrift/Formatierung
OK

Abbrechen

Hilfe

Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt zur Anzeige auf dem TouchLBM auszuwéhlen.

Legt die Indizes fir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.
Waéhlt das Element der Datenstruktur aus (nutzbar bei einigen Datenpunkten).

Falls der gezeigte Wert ein Systemparameter ist, wird er hier ausgewahlt.

Dieser Parameter wird genutzt, um den Wert zu skalieren, bevor er angezeigt wird. Der Wert wird mit Skalierung A multipliziert.
Dieser Parameter wird genutzt, um den Wert zu skalieren, bevor er angezeigt wird. Der Wert wird mit 10*Skalierung B multipliziert
Dieser Parameter wird genutzt, um den Wert zu skalieren, bevor er angezeigt wird. Die Skalierung C wird zum Wert addiert.
Dieser Parameter legt fest, ob der Wert mit fihrenden Nullen oder mit Leerzeichen aufgefillt wird.

Dieser Parameter legt fest, ob der Wert mit oder ohne Vorzeichen dargestellt wird.

Dieser Parameter legt die komplette Anzahl der Stellen fest, um den Wert ohne Vorzeichen anzuzeigen.

Dieser Parameter legt die komplette Anzahl der Nachkommastellen fest, um den Wert anzuzeigen.

Wahlt aus, ob die Werteanzeige nur als Anzeige oder auch zur Eingabe der Werte mit einer eingeblendeten Tastatur genutzt werden
kann.

Beispiel-Tastatur fiir ganzzahlige Eingabe:

I o I

Wabhlt aus, ob der Wert auf der Tastatur geléscht wird, wenn der Nutzer die erste Zahl eingibt.
Bestimmt das Minimum, das mit der Tastatur eingegeben werden kann.

Bestimmt das Maximum, das mit der Tastatur eingegeben werden kann.

Offnet das Text Fenster um Text, Schrift und Farbe fir die Werteanzeige festzulegen.
Schliet das Fenster und Gibernimmt die Einstellungen.

SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.




= Bargraph bea

Baragraph Bearbeiten

Richtung

@ Mach Oben

Minirnum:

Maximurm:

Angezeigter Wert (Quelle)

Datenpunkt:  nvolight

Gruppe:

Viorschau

Balkenfarbe =

Alarm Farbe

) Rechts () MachUnten () Links

0,0 Alarm: 10,0 [&| [0

1,0 5 Farbverlauf

Touch Stellwert (Ziel)

100,0 {5 Schritbweite:

Datenpurkt: nvolight

Gruppe:

Feld: value Feld: [\-‘alue

Touch-Eingabe Erlauben

Ok | | Abbrechen | | Hilfe

Dieses Objekt bietet Moglichkeiten an, Datenpunkte als Balkendiagramm zu zeigen. Als erweiterte Option kann dieses Balkendiagramm als berlihrungsempfindliches Eingabeobjekt benutzt
werden.

YV VYV VvV VY VFVVYVVVYVVYVYVYYY

Richtung

Alarm Farbe
Farbverlauf
Balkenfarbe
Hintergrundfarbe
Alarmfarbe
Farbverlauf
Datenpunkt
Gruppe/Index
Feld

Minimum
Maximum

Schritt

Alarm

Eingabe erlauben
Datenpunkt

OK

Abbrechen

Hilfe

Bestimmt die Richtung, in die dich der Balken bewegen soll (z.B. von oben nachunten).

Erstellt einen Balken mit einem begrenzten Abschnitt, der in einer anderen Farbe dargestellt wird.

Erstellt einen Balken, der die Farben vom Mindestwert bis zum Hbchstwert sanft ineinander tibergehen lasst.
Offnet ein Fenster um die Hauptfarbe des Balkendiagramms zu wahlen.

Offnet ein Fenster um die Hintergrundfarbe des Balkendiagramms zu wéhlen.

Offnet ein Fenster um die Alarmfarbe des Balkendiagramms zu wéhlen.

Offnet ein Fenster um die Farbe fiir den Farbverlauf zu wéhlen.

Offnet ein Fenster um einen Datenpunkt als Quelle fiir die Werte des Balkendiagramms auszuwahlen.

Legt die Indizes fir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.
Wahlt das Element der Datenstruktur aus (nutzbar fir einige Datenpunkte).

Bestimmt den Minimalwert, den das Balkendiagramm anzeigt.

Bestimmt den Maximalwert, den das Balkendiagramm anzeigt.

Bestimmt die Schrittgré3e des Balkendiagramms.

Bestimmt den Alarmwert des Balkendiagramms.

WAéhlt aus, ob das Balkendiagramm nur eine Anzeige ist oder als Eingabeflache genutzt werden kann.
Offnet ein Fenster um einen Datenpunkt als Ziel fiir die Werte des Balkendiagramms auszuwahlen.

SchlieBt das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.

SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.



Animation Setup Bild der Animation

Bildanzahl: 12 |5 Aktuelles Bild: 15

Ablauf als Schleife #a Bild auswahlen

() Enmalig @ Schleife
(=) wor und Zurtick Eedingung
[ Hintergrund erhalten Zuriick auf Bild 1

’,

Geschwindigkeit —
- Y
(71 Sehr Langsam () Langsam , l \

@ Mittel () Schnell

Bedingung fur Animation Viergleichswert
Datenpunkt: nvoLight Datenpunkt:

Gruppe: 0 | Index: = = Gruppe:

Feld: [value Feld:

Wert: Wert verwenden: Wert:

Operation: Enum:

ok || Abbrechen | [ Hife

Dieses Objekt bietet Mdglichkeiten einfache Animationen auf dem TouchLBM anzuzeigen.

p Bildanzahl Bestimmt die Anzahl der zu zeigenden Bilder (max. 16).

p Einmalig Die Animation bewegt sich ein Mal nachdem das Bild angezeigt wurde.

p Schleife Die Animation bewegt sich fortlaufend von Bild 1..x,1..x,1..x.

p Vor und Zuriick Die Animation bewegt sich fortlaufend von Bild 1..x,x..1,1..x.

p Hintergrund erhalten Stellt den Hintergrund vor jedem Bild der Animation wieder her, um Bilderfolgen mit Transparenz nutzen zu kénnen.
p Zuriick auf Bild 1 Stellt sicher, dass die Animation das erste Bild anzeigt, wenn die Bedingung nicht giltig ist aber verwendet wurde.
p Bedingung Legt fest, ob die Animation mit oder ohne Bedingung ablauft.

p Geschwindigkeit Bestimmt die Geschwindigkeit der Animation von sehr langsam bis schnell.

p Aktuelles Bild Waéhlt das aktuelle Bild der Animation aus.

p Bild Auswiéhlen Offnet die Bilderverwaltung, um das aktuelle Bild auszuwahlen.

p Datenpunkt Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt als Quelle fir die Bedingung auszuwéhlen.

p Gruppe/index Legt die Indizes fir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.
p Feld Bestimmt das Element der Datenstruktur (nutzbar fir einige Datenpunkte).

p Bedingung Wahlt die Bedingung aus, um Datenpunkt X mit Datenpunkt Y oder einem festen Wert zu vergleichen.

B Wert WAéhlt aus, ob Datenpunkt X mit Datenpunkt Y oder einem festen Wert verglichen werden soll.

p Datenpunkt Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt als Vergleichswert fiir die Bedingung auszuwéhlen.

p Gruppe/index Legt die Indizes fiir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.
p Feld Wahlt das Element der Datenstruktur aus (nutzbar fir einige Datenpunkte).

B OK SchlieBt das Fenster und tbernimmt die Einstellungen.

p Abbrechen SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.



| e Trend Anzeige Bearbeite

Trend Anzeige Einstellen

Trend Typ

® Wx)_v,"‘,{' ® :7@(: ® h

Trend Anzeige Einstellungen

Breite: 250 |5

Zeitachse VergréBerung:

Punkt Trend

Trend Quelle (Aufzeichnung)

Wahle Aufzeichnung:

Zoom Tasten Anzeigen
Scroll Tasten Anzeigen

Linien Trend Flachen Trend Tasten Farbe

Skala Anzeigen [ Hintergrundfarbe

Zeige Zeitstempel [ Skalen Farbe

[Sampling Sensolon

@ TL.MM.111] () 1133MMfTT () MMTT-1113

Wahle Datensatz:

01 02

Daten Einstellungen

Daten Index: nviTemp

Min. Wert:

Max. Wert:

[ Fett

;

Vorschau:

12:00:00
14 31.12.2014

|

Trend Farbe

Ok | [ Abbrechen || Hife

Die Trend Anzeige bietet M&glichkeiten um Datenaufzeichnungen grafisch darzustellen.

[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[ 2
[ 2
[ 2
[ 2
[ 2
[ 2
[ 2
[ 2

Trend Typ
Trend Quelle

Daten Index

Min/Max. Wert

Fett

Trend Farbe
Breite/H6he

Zeitachse VergréBerung
Zoom Tasten Anzeigen
Scroll Tasten Anzeigen
Tasten Farbe

Skala Anzeigen

Skalen Farbe
Hintergrundfarbe
Zeige Zeitstempel
Datumsformat

OK

Abbrechen

Hilfe

Legt den Typ der Trendanzeige fest. Pixeltrend - Jeder Wert wird als Pixel dargestellt. Linientrend - Werte werden durch Linien
verbunden. Flachen Trend - Flache unter der Trendlinie wird gefullt.

Legt fest, welche Datenaufzeichnung angezeigt werden soll. Es kénnen ein oder mehrere Datenséatze aus der Aufzeichnung gewahit
werden.

Wechselt zwischen den Datensatzen der Datenaufzeichnung.

Legt die Grenzen flr die Trendanzeige des gewéahlten Wertes fest.

Legt fest, ob Datenséatze fett oder normal im Trend angezeigt werden.

Offnet ein Fenster fiir die Auswahl der Farbe des Datensatzes.

Legt die Abmessungen der Trendanzeige in Pixeln fest.

Legt den Standard-VergréBerungsfaktor der Zeitachse fest.

Legt fest, ob Tasten zum Andern des Zoomfaktors in der Trendanzeige angezeigt werden.
Legt fest, ob Tasten zum Scrollen entlang der Zeitachse in der Trendanzeige angezeigt werden.
Offnet ein Fenster fiir die Auswahl der Tasten-Farbe.

Legt fest, ob um die Trendanzeige ein Rahmen mit Skaleneinteilung angezeigt werden soll.
Offnet ein Fenster fiir die Auswahl der Skalen-Farbe.

Offnet ein Fenster fiir die Auswahl der Trend Hintergrundfarbe.

Legt fest, ob unter der Trendanzeige ein Zeitstempel zum Datensatz angezeigt werden soll.
Legt fest, in welchem Format die Anzeige des Zeitstempels erfolgt.

Schlie3t das Fenster und Gbernimmt Einstellungen.

SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.




In diesem Fenster kann der Nutzer ein Objekt definieren um RTSP Video Streams auf dem TouchLBM darzustellen.
Video Streams sind nur auf Geraten mit Boot-Version ab 1.30 verfligbar. Bitte kontaktieren Sie PASStec zum Update.

P
|| Bearbeite Video Stream Objekt

Bearbeite Video Stream

Stream: Stream 01

[ Hintergrundfarbe

]

Breite: 320 & Hahe:

Textfarbe ]

Ok | | Abbrechen || Hife |

k F = ——— 3

-_—
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Bild Anzeigen
Breite

Héhe
Hintergrundfarbe
Textfarbe

OK

Abbrechen

Hilfe

Wahlt die Nummer des Video Streams aus, der in den Projekteinstellungen definiert wurde.

Legt die Breite des Video-Fensters fest (min. 128 Pixel).
Legt die Hohe des Video-Fensters fest (min. 128 Pixel)..

Offnet ein Fenster, um die Hintergrundfarbe auszuwahlen, falls kein Stream verfligbar ist.
Offnet ein Fenster, um die Textfarbe auszuwéhlen, um Meldungen darzustellen.

SchlieBt das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.

SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.



-
(& Spezielles Objekt auswihl

Spezielles Objekt

~ -

Analoge Uhr BACnet ID Einstellung LON Autobinding

Datum stellen Passwort Andern Zeit stellen

Abbrechen | | Hilfe

In diesem Fenster kann der Nutzer einige spezielle Objekte wahlen. Die Objekte werden durch ziehen eines Rechtecks imZeichen Fenster erstellt.

p Analoge Uhr Objekt, das die aktuelle Zeit als analoge Uhr anzeigt.

p BACnetID Einstellung Objekt, das einen Dialog fir die Einstellung der BACnetID und ObjektID &ffnet.

p LON Autobinding Objekt, das einen Dialog fur das automatische Binden von LON Geréten 6ffnet.

p Zeit Einstellen Objekt, das eine Tastatur 6ffnet um die aktuelle Zeit einzugeben.

p Passwort Andern Objekt, das eine Tastatur 6ffnet um das Passwort einer Sicherheitsstufe zu andern.
p Datum Einstellen Objekt, das eine Tastatur 6ffnet um das aktuelle Datum einzugeben.



&naloge Uhr

Radius: 100 E

Farbe Stundenzeiger
Farbe Minutenzeiger

Dieses Objekt zeigt die aktuelle Uhrzeit in einer analogen Uhr.

p Radius Radius des Minutenzeigers

p Farbe Stundenzeiger Farbe des Stundenzeigers

p Farbe Minutenzeiger Farbe des Minutenzeigers

p OK SchlieBt das Fenster und Gbernimmt die neuen Einstellungen.
p Abbrechen SchlieBt das Fenster und erhélt die alten Einstellungen.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe-Fenster.



In diesem Fenster kann der Nutzer ein Objekt definieren, das eine Tastatur aufruft um die Zeit oder das Datum in der internen Uhr einzustellen.

Zeit/Datum einstellen

Hintergrund erhalten

Bitmap
Anzeigen

[ Auswahlen ] lGrﬁBe Anpassen

Rahmen

|:| Anzeigen

Radius: 5 15

Rahmenfarbe Fiillfarbe

Text
|:| Anzeigen

Text Bearbeiten Farbe

(") Zeit bearbeiten {(hh:mm)

@ Datum bearbeiten (TT-MM-1111)
() Datum bearbeiten (J31/MM/MM)

() Datum bearbeiten (MM-TT-1111)

Sicherheitsstufe: [Keine

ok | | Abbrechen | |

Hilfe
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Bild Anzeigen
Auswihlen
GroBe Anpassen
Rahmen anzeigen

Radius
Rahmenfarbe
Fillfarbe

Text Anzeigen
Text Bearbeiten
Farbe

Zeit bearbeiten (hh:mm)
Datum (Format)
Sicherheitsstufe
OK

Abbrechen

Hilfe

Wahlt aus, ob die Schaltflache ein Bitmap zeigt oder nicht.

Offnet ein Fenster um ein Bild fir die Schaltfliche auszuwahlen.
Passt die GréBe der Schaltflache an die GréBe des ausgewahlten Bildes an.
WAahlt aus, ob die Schaltflache einen Rahmen hat. Der Rahmen Uberlappt das Bild. Es kann als zusétzlicher Rahmen mit

transparentem Hintergrund genutzt werden.

Bestimmt den Radius des angezeigten Rahmen.
Offnet ein Fenster, um die Rahmenfarbe auszuwéhlen.
Offnet ein Fenster, um die Flllfarbe auszuwahlen.

Wabhlt aus, ob die Schaltflache einen Text anzeigt. Der Text Uberlappt Bild und Rahmen. Der Text wird immer zentriert angezeigt.
Offnet ein Fenster, um den Text auszuwahlen, der auf der Schaltfliche zu sehen ist.

Offnet ein Fenster, um die Text Farbe auszuwahlen.
Es kann die Uhrzeit eingegeben werden.

Es kann das Datum im eingestellten Format eingegeben werden.
Legt die erforderliche Sicherheitsstufe zur Eingabe der Daten fest.

SchlieBt das Fenster und tbernimmt die Einstellungen.
SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.




Hintergrund erhalten

Bitmap
Anzeigen

Grifie Anpassen

Rahmen

|:| Anzeigen

Radius: 7=

Rahmenfarbe Fiillfarbe Sicherheitsstufe:

Text Stufe 02 -

|:| Anzeigen

Text Bearbeiten Farbe

In diesem Fenster kann der Nutzer ein Objekt definieren, das eine Tastatur aufruft um die Passworter der Sicherheitsstufen zu andern.

p Bild Anzeigen Wahlt aus, ob die Schaltflache ein Bitmap zeigt oder nicht.

p Auswihlen Offnet ein Fenster um ein Bild fiir die Schaltflache auszuwahlen.

p GroBe Anpassen Passt die GroBBe der Schaltflache an die GréBe des ausgewahlten Bildes an.

p Rahmen anzeigen Wabhlt aus, ob die Schaltflache einen Rahmen hat. Der Rahmen Uberlappt das Bild. Es kann als zusétzlicher Rahmen mit
transparentem Hintergrund genutzt werden.

p Radius Bestimmt den Radius des angezeigten Rahmen.

p Rahmenfarbe Offnet ein Fenster, um die Rahmenfarbe auszuwahlen.

p Fullfarbe Offnet ein Fenster, um die Filllfarbe auszuwahlen.

p Text Anzeigen WAahlt aus, ob die Schaltflache einen Text anzeigt. Der Text Gberlappt Bild und Rahmen. Der Text wird immer zentriert angezeigt.

p Text Bearbeiten Offnet ein Fenster, um den Text auszuwahlen, der auf der Schaltfliche zu sehen ist.

p Farbe Offnet ein Fenster, um die Text Farbe auszuwahlen.

p Sicherheitsstufe Legt die erforderliche Sicherheitsstufe zur Eingabe der Daten sowie das zu &ndernde Passwort fest.

p OK Schliet das Fenster und Gibernimmt die Einstellungen.

p Abbrechen SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.



) Bearbeite Timer Taste = .I

Hintergrund erhalten

Bitmap

Anzeigen Timer Ereignisse

Startereignis:
[Partrbetrieb An

l Auswahlen ] [GrﬁBe Anpassen]

Stopereignis:
[Partybetrieb Aus

Rahmen

[ Anzeigen Laufzeit: 70 s =

Radius: 25 Verbleibende Zeit (s)

Rahmenfarbe Fiillfarbe

Adresse verbleibende Zeit
Text

Datenpunkt: rawDispPartyTime

Gruppe: 0 | Index: =

[Text Bearbeiten] [ Farbe Feld: -

Anzeigen

oK ] [ Abbrechen ] [

Mit dem Timer Tasten Objekt kdnnen Ereignisse aus den Zeitplanen nach Ablauf von definierten Zeiten ausgefiihrt werden. Ein Ereignis wird bei Betatigung der Taste, ein weiteres nach Ablauf
einer festgelegten Zeit ausgefiihrt. Damit lassen sich Funktionen wie z.B. der klassische Partybetrieb realisieren (Anlage wird auBBer Plan in Betrieb gesetzt und geht nach definierter Zeit wieder
in Sparmodus).

YY Y Y VYVYVYVYVYVYVVYVVYY ¥VYVvVY

Bild Anzeigen
Auswahlen
GroBe Anpassen
Rahmen anzeigen

Radius
Rahmenfarbe
Fullfarbe

Text Anzeigen
Text Bearbeiten
Farbe
Startereignis
Stopereignis
Laufzeit
Verbleibende Zeit
Datenpunkt
Gruppe/Index
Feld

OK

Abbrechen
Hilfe

Wahlt aus, ob die Schaltflache ein Bitmap zeigt oder nicht.
Offnet ein Fenster um ein Bild fir die Schaltflache auszuwahlen.
Passt die GréBe der Schaltflache an die GréBe des ausgewahlten Bildes an.

WAahlt aus, ob die Schaltflaiche einen Rahmen hat. Der Rahmen Uberlappt das Bild. Es kann als zusétzlicher Rahmen mit
transparentem Hintergrund genutzt werden.

Bestimmt den Radius des angezeigten Rahmen.

Offnet ein Fenster, um die Rahmenfarbe auszuwéhlen.

Offnet ein Fenster, um die Fiillarbe auszuwahlen.

WAahlt aus, ob die Schaltflache einen Text anzeigt. Der Text Gberlappt Bild und Rahmen. Der Text wird immer zentriert angezeigt.
Offnet ein Fenster, um den Text auszuwahlen, der auf der Schaltflache zu sehen ist.

Offnet ein Fenster, um die Text Farbe auszuwahlen.

Legt das Ereignis fest, das beim Start des Timers (driicken der Taste) ausgefihrt werden soll.

Legt das Ereignis fest, das nach Ablaufen des Timers ausgefiihrt werden soll.

Laufzeit des Timers in Sekunden.

Legt fest, ob die Restlaufzeit des Timers in einer Variable gespeichert werden soll.

Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt firr die Restlaufzeit auszuwéahlen.

Legt die Indizes fir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.
Bestimmt das Element der Datenstruktur (verfiigbar bei einigen Datenpunkten).

Schliet das Fenster und Gibernimmt die Einstellungen.

SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.




‘_u_g Bearbeite LON Autobind Objek

Hintergrund erhalten

Bitmap
Anzeigen

[ Auswahlen ] lGrﬁBe Anpassen

Rahmen

|:| Anzeigen
Radius: e

Rahmenfarbe Fiillfarbe Sicherheitsstufe:

Text Stufe 01 -

Anzeigen

[Text BearbeitenJ [ Farbe

| [ Abbrechen | | ilfe

In diesem Fenster kann der Nutzer ein Objekt definieren, das eine Tastatur aufruft um die automatisierten LON Bindings zu verwalten. Zur Erstellung der Bindings wird die Software LinkMaker
(www.passtec.de) benétigt. Die Autobinding Funktionen machen es méglich kleine LON Netzwerke komplett ohne LON Tools (Hard- und Software) zu binden.

VYVVYVVYVYVYYY ¥VYVYVv¥Y

Bild Anzeigen
Auswihlen
GroBe Anpassen
Rahmen anzeigen

Radius
Rahmenfarbe
Fillfarbe

Text Anzeigen
Text Bearbeiten
Farbe
Sicherheitsstufe
OK

Abbrechen

Hilfe

WAahlt aus, ob die Schaltflache ein Bitmap zeigt oder nicht.
Offnet ein Fenster um ein Bild fir die Schaltfliche auszuwahlen.
Passt die GréBe der Schaltflache an die GroBe des ausgewahlten Bildes an.

Wahlt aus, ob die Schaltflache einen Rahmen hat. Der Rahmen Uberlappt das Bild. Es kann als zusétzlicher Rahmen mit
transparentem Hintergrund genutzt werden.

Bestimmt den Radius des angezeigten Rahmen.

Offnet ein Fenster, um die Rahmenfarbe auszuwahlen.

Offnet ein Fenster, um die Fiillfarbe auszuwahlen.

Wahlt aus, ob die Schaltflache einen Text anzeigt. Der Text Gberlappt Bild und Rahmen. Der Text wird immer zentriert angezeigt.
Offnet ein Fenster, um den Text auszuwahlen, der auf der Schaltfliche zu sehen ist.

Offnet ein Fenster, um die Text Farbe auszuwahlen.

Legt die erforderliche Sicherheitsstufe zur Eingabe der Daten fest.

SchlieBt das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.

SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.

LON Autobinding
Uberblick {iber die Bildschirme fiir das LON Autobinding:

lon

n=sor Innen
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= Bearbeite BACnetlD Einstellungsobje

Hintergrund erhalten

Bitmap
Anzeigen

[ Auswahlen ] lGrﬁBe Anpassen

Rahmen
|:| Anzeigen
Radius: 2 =

Rahmenfarbe Fiillfarbe Sicherheitsstufe:

Text Stufe 01 -

|:| Anzeigen

Text Bearbeiten Farbe

| | Abbrechen | [ Hife

In diesem Fenster kann der Nutzer ein Objekt definieren, das eine Tastatur aufruft um die BACnet GeratelD sowie die BACnet ObjektID der Datenpunkte zu verwalten.

VYV YYYYVYYYY VYVvVVvVY

Bild Anzeigen
Auswihlen
GroBe Anpassen
Rahmen anzeigen

Radius
Rahmenfarbe
Fillfarbe

Text Anzeigen
Text Bearbeiten
Farbe
Sicherheitsstufe
OK

Abbrechen
Hilfe

WAéhlt aus, ob die Schaltflache ein Bitmap zeigt oder nicht.
Offnet ein Fenster um ein Bild fir die Schaltfliche auszuwahlen.
Passt die GréBe der Schaltflache an die GroBe des ausgewahlten Bildes an.

WAahlt aus, ob die Schaltflache einen Rahmen hat. Der Rahmen Uberlappt das Bild. Es kann als zusétzlicher Rahmen mit
transparentem Hintergrund genutzt werden.

Bestimmt den Radius des angezeigten Rahmen.

Offnet ein Fenster, um die Rahmenfarbe auszuwahlen.

Offnet ein Fenster, um die Filllfarbe auszuwahlen.

Wabhlt aus, ob die Schaltflache einen Text anzeigt. Der Text Uberlappt Bild und Rahmen. Der Text wird immer zentriert angezeigt.
Offnet ein Fenster, um den Text auszuwahlen, der auf der Schaltfliche zu sehen ist.

Offnet ein Fenster, um die Text Farbe auszuwahlen.

Legt die erforderliche Sicherheitsstufe zur Eingabe der Daten fest.

Schliet das Fenster und Gibernimmt die Einstellungen.

SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.
Zeigt dieses Hilfe Fenster.

BACnetIDs

Uberblick iber die Bildschirme fiir Eingabe der BACnet IDs:

Taree DewID OkJID

ANALOG_THPUT a1

ANALOG_UALLE @1
OUTPUT_A1

MULTISTATE _UALUE_X




Wahle Ereignis

Heizung Aus

Ereignis Bearbeiten

Funktionsliste:

Wert dndern nvoHeatervalue

Wert dndern

Ereignis Mame:

nvoHeaterstate Heizung En

Gruppe:

[Gruppe Heizung

Wechsle zu Bildschirm:
Bildschirm 0001

Spezial Funktion:

oocoe

Gerat neu Starten

Ergebnis (X)

Datenpunkt: nvoHeater

Gruppe:
Feld:

Wert:

Quelle (1)

Datenpunkt:

0 | Index: Gruppe:

o 5| &

[ualue - ] Feld:

Wert verwenden: Wert:

Ereignisse sind Listen mit Befehlen, die nach Schaltzeiten in einem Zeitplan ausgeflhrt werden. Die Liste der Befehle ist dabei &hnlich zu den Funktionen, die bei Tastendriicken ausgefiihrt
werden. Es kann zu anderen Bildschirmen gesprungen und Datenpunkte/Variablen mit festen Werten oder anderen Datenpunkten/Variablen verarbeitet werden (z.B. einstellbare SetPoints).

VYV VYV VvV VYV VY VY VY VY VY VY Y VYYVYVYVVYVYVYVVYYVYYY

Wéhle Ereignis
Hinzufiigen
Entfernen
Kopieren

Nach Oben
Nach Unten
Ereignisname
Gruppe

Funktionsliste

Nach Oben

Funktion hinzufiigen
Funktion 16schen
Nach Unten
Wechsle zu Bildschirm
Spezial Funktion
Datenpunkt (X)
Gruppe/Index

Feld

Operation

Wert verwenden
Datenpunkt (Y)
Gruppe/Index

Feld

Wert

OK

Abbrechen

Hilfe

Wabhlt ein vorhandenes Ereignis zur Bearbeitung aus.

Fugt ein Neues Ereignis zum Projekt hinzu.

Entfernt das aktuelle Ereignis aus dem Projekt.

Kopiert das aktuelle Ereignis.

Verschiebt das aktuelle Ereignis eine Position nach oben.

Verschiebt das aktuelle Ereignis eine Position nach unten.

Enthalt den Namen des Ereignisses zur Unterscheidung und fiir Darstellungszwecke.

Ordnet das Ereignis einer Gruppe zu. Ein Zeitplan kann nur Ereignisse der gleichen Gruppe verwenden!

Offnet einen kleinen Dialog zur Eingabe der Gruppennamen.

Uberblick tiber alle festgelegten Ereignissse. Sie werden in angezeigter Reihenfolge ausgefiihrt.

Bewegt die ausgewahlten Funktionen nach oben.

Flgt eine Funktion zur Liste hinzu. Man kann wahlen aus: Bildschirm oder Wert andern.

Entfernt ausgewahlte Funktion von der Liste.

Bewegt die ausgewahlte Funktion nach unten.

Wahlt den Bildschirm aus, der angezeigt wird, wenn das Ereignis ausgefihrt wird.

WAahlt eine spezielle Funktion aus, die mit dem Ereignis ausgeflihrt wird.

Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt als Ergebnis fiir das Ereignis auszuwahlen.

Legt die Indizes fir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.
Bestimmt das Element der Datenstruktur (verfligbar bei einigen Datenpunkten).

Bestimmt die Operation, um den Wert zu &ndern.

Legt fest, ob die Quelle der Operation ein fester Wert oder ein Datenpunkt sein soll.

Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt als Quelle fiir das Ereignis auszuwahlen.

Legt die Indizes fir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.
Bestimmt das Element der Datenstruktur (verfugbar bei einigen Datenpunkten).

Wert, der benétigt wird um den Wert zu &ndern. Das kann eine Zahl oder eine Aufzahlung sein, abhangig vom Datentyp.
SchlieBt das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.

SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.
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" Verwalte Kalender (Gen [ E |

Kalender Auswahlen

_0

i

Kalender Bearbeiten

Kalender Name: kalender Ferien

Daten Wahlen: Alle Tage

O m— - 2013 EI O Gerade Wochen

Ungerade Wochen

MO DI MI Do FR SA S0

Waochentage

29 30 Eil 1 2 3 4 Wochenende
L
Dienstage
HEEENEEE ..
L e
26 27 28 29 30 Eil 1

Freitage

Samstage

Sonntage

() Selektieren (7 Deselektieren @ Invertieren () Alle Jahre @ Gewahltes Jahr

Ok || Abbrechen | | Hilfe

Der Kalender bietet Méglichkeiten bestimmte Daten festzulegen, an denen ein Zeitplan gultig ist. Dafir steht der komplette Zeitraum von 1980 bis 2099 zur Verfligung.

p Kalender Auswéhlen Wahlt einen vorhandenen Kalender zum Bearbeiten aus.

p Hinzufiigen Flgt einen Kalender zum Projekt hinzu.

p Entfernen Léscht den selektierten Kalender aus dem Projekt.

p Kopieren Kopiert den selektierten Kalender.

B Nach Oben Verschieb den selektierten Kalender eine Position nach oben.

p Nach Unten Verschieb den selektierten Kalender eine Position nach unten.

p Kalender Name Legt den Namen fir den Kalender fest.

p Daten wéahlen Hier kann fir jeden einzelnen Tag vom 01.01.1980 bis zum 31.12.2099 die Giiltigkeit des Kalenders festgelegt werden. Daten kdnnen

direkt durch Anklicken, durch Anklicken der Kalenderwoche oder durch Anklicken des Wochentages selektiert werden. Diese direkte
Auswahl gilt fiir Tage, die zum jeweiligen Monat gehéren.

p Selektieren Legt fest, dass gewahlte Daten selektiert werden (vorheriger Zustand bleibt unbericksichtigt).

p Deselektieren Legt fest, dass gewahlte Daten deselektiert werden (vorheriger Zustand bleibt unberiicksichtigt).

p Invertieren Legt fest, dass die Selektion gewahlter Daten invertiert wird.

p Alle Jahre Legt fest, dass die Gruppenselektion fir alle Jahre von 1980 bis 2099 gilt (nicht bei direkter Auswahl der Tage oder Wochen im
Kalendermonat!).

p Gewahltes Jahr Legt fest, dass die Gruppenselektion nur fir das selektierte Jahr gilt.

p Alle Tage Gruppenselektion flr alle Tage ohne Ausnahme.

p Gerade Wochen Gruppenselektion flr alle Tage in geraden Wochen.

p Ungerade Wochen Gruppenselektion flr alle Tage in ungeraden Wochen.

p Wochentage Gruppenselektion flr alle Tage Montag bis Freitag.

p Wochenende Gruppenselektion flr alle Tage Samstag und Sonntag.

p Montage... Gruppenselektion flr alle jeweiligen Wochentage.



Tastatur fiir Bearbeitung der Kalenderdaten auf dem TouchLBM:

Year

p OK Schlie3t das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.
p Abbrechen SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.
p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.
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Zeitplan Eigenschaften

Py

9

1 ]

Bearbeite Kalender

e

Bearbeite Ereignisse

Bearbeite Zeitplane

Zeitplan EditorObjekte

g
”‘)

Kalender Objekt

g,
”‘)

Zeitplan Objekt

I

BACnet Zeitplan

Zeitplan Darstellungsobjekte

95

Zeitplan Darstellen

| schiesen | [ Hife

Kalender und Zeitplane bieten Méglichkeiten festgelegte Ereignisse im TouchLBM zu verwalten und ablaufen zu lassen. Es werden ebenfalls Objekte zur Verfligung gestellt um
Kalender/Zeitplane auf dem TouchLBM komfortabel Anzuzeigen und zu Parametrieren. Zeitplédne gelten entweder immer oder nur innerhalb eines bestimmten Kalenders. Ein Zeitplan ist eine
Sammlung von Schaltzeiten. An diesen Schaltzeiten wird jeweils ein bestimmtes Ereignis ausgeldst.

VYVYVVYVYVVYYYVYY

Bearbeite Kalender
Bearbeite Ereignisse
Bearbeite Zeitplane

Kalender Objekt
Zeitplan Objekt
Timer Objekt

Zeitplan Darstellung

SchlieBen
Hilfe

Offnet einen Dialog zum Bearbeiten eines Kalenders.
Offnet einen Dialog zum Bearbeiten der Ereignisse.
Offnet einen Dialog zum Bearbeiten der Zeitplédne.

Bietet die Mdglichkeit ein Objekt zum Editieren eines Kalenders auf dem Bildschirm anzulegen.
Bietet die Mdglichkeit ein Objekt zum Editieren eines Zeitplans auf dem Bildschirm anzulegen.
Bietet die Mdglichkeit ein Objekt zum Starten eines Timers auf dem Bildschirm anzulegen.
Bietet die Mdglichkeit Elemente eines Zeitplans auf dem Bildschirm darzustellen.

Schlie3t den Dialog.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.

Wahle Zeitplan

i H ™
‘< Verwalte Zeitplane (Genuizt: 1/6 E.L

Zeitplan Heizung

O O
o
© O

Zeitplan Einstellungen
Mame:

Kalender:

Ereignisgruppe:

Zeitplan Heizung

[Kalender Ferien

- ] Ausnahme

[Gruppe Heizung

- ] Zuriickschauen

Waochentag
Mantag
Mantag
Dienstag
Dienstag
Mitbwoch
Mitbwoch
Donnerstag
Donnerstag
Freitag
Freitag
Samstag
Samstag

Stunde  Min. Sek.

0o 00 00
0o 00 00
0o 00 00
0o 00 00
00 00 0o
00 00 0o
00 00 0o
00 00 0o
00 00 0o
00 00 0o
00 00 0o
00 00 0o

Heizung Ein
Heizung Aus
Heizung Ein
Heizung Aus
Heizung Ein
Heizung Aus
Heizung Ein
Heizung Aus
Heizung Ein
Heizung Aus
Heizung Ein

Heizung Aus

Ereignis

Zeit Hinzufiigen

| { Zeit Laschen

Zeitpléane sind Sammlungen von Schaltzeiten bestehend aus Wochentag, Stunde, Minute und Sekunde zu denen ein Ereignis ausgeflhrt wird. Ein Zeitplan kann immer oder nur an einem

bestimmten Kalender gelten.

VFVYVYVVVYYYVYY

Wabhle Zeitplan
Hinzufiigen
Entfernen
Kopieren
Nach Oben
Nach Unten
Name
Kalender

Wabhlt einen der vorhandenen Zeitplane zum Bearbeiten aus.
Erstellt einen neuen Zeitplan im Projekt.
Entfernt den aktuellen Zeitplan aus dem Projekt.
Kopiert den aktuellen Zeitplan.
Verschiebt den aktuellen Zeitplan eine Position nach oben.

Verschiebt den aktuellen Zeitplan eine Position nach unten.

Kurze Beschreibung zum Zeitplan, die auf dem TouchLBM angezeigt werden kann.

Ordnet dem Zeitplan einen Kalender zu. Ist ein Kalender gewahlt, dann wird der Zeitplan nur an giltigen Kalendertagen beachtet.
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Ereignisgruppe
Zuriickschauen

Schaltzeit

Zeit Hinzufiigen
Zeit Loschen
Wochentage
OK

Abbrechen
Hilfe

Ordnet dem Zeitplan eine Ereignisgruppe zu. Einem Zeitplan kénnen nur Ereignisse aus der eingestellten Gruppe zugeordent werden.

Legt fest, ob nach dem Reboot des TouchLBM oder bei Verstellen der Uhrzeit um mehr als 30 Minuten das letzte gliltige Ereignis im
Zeitplan nochmals ausgeflihrt werden soll. Die Ereignisse werden bis 00:00 Uhr am selben Tag zurlickverfolgt.

Hier kann ein Schaltpunkt definiert werden. Wochentag, Stunde und Minute legen den Ausfiihrungszeitraum fest. ** bedeutet jeweils
jede Stunde oder Minute. Das festgelegte Ereignis wird zur Schaltzeit ausgefiihrt. Beim SchlieBen des Dialogs werden alle Schaltzeiten
in chronologischer Reihenfolge sortiert.

Flgt eine neue Schaltzeit zum Zeitplan hinzu.

Léscht die selektierte Schaltzeit aus dem Zeitplan.

Offnet einen Dialog zum Editieren der Wochentagsnamen, die auf dem TouchLBM dargestellt werden kénnen.
Schliet das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.

SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.

fal ™
<. Bearbeite Zeitplan/Kalender &lﬂ_h,l

Zeitplan Editor

Zeitplan

Schaltzeiten

| Anzeigen
Auswahlen Grafe Anpassen

Rahmen

CSCHALTZELIEN.,

Anzeigen

Radius:

Erlaube Anderungen

=R
Text Kalender Wachentag

| Ereignis | Uhrzeit
| Anzeigen ?

Sicherheitsstufe: Stufe 02 -

Text Bearbeiten | | Farbe

Ok | | Abbrechen || Hilfe

Das Zeitplan/Kalender Editor Objekt bietet Mdglichkeiten erstellte Zeitplane/Kalender vom Nutzer Uiber das TouchLBM parametrieren zu lassen. Dazu kann dieses Objekt wie eine Touch Taste
auf dem Bildschirm angelegt werden. Diese "Taste" kann mit Bildern, Rahmen und Text gestaltet werden. Bei Betatigung 6ffnet sich auf dem TouchLBM ein Eingabefeld.

VYV VVVYVVYYVYVYY VYYVvYY

Bild Anzeigen
Auswihlen
GroBe Anpassen
Rahmen anzeigen

Radius
Rahmenfarbe
Fiillfarbe

Text Anzeigen
Text Bearbeiten
Farbe

Zeitplan

Erlaube Anderungen
Sicherheitsstufe
OK

Abbrechen

Hilfe

MO
MO
DIE
DIE

WAahlt aus, ob die Schaltflache ein Bitmap zeigt oder nicht.
Offnet ein Fenster um ein Bild fiir die Schaltflache auszuwéhlen.
Passt die GréBe der Schaltflache an die GroBe des ausgewahlten Bildes an.

Wahlt aus, ob die Schaltflaiche einen Rahmen hat. Der Rahmen Uberlappt das Bild. Es kann als zusétzlicher Rahmen mit
transparentem Hintergrund genutzt werden.

Bestimmt den Radius des angezeigten Rahmen.

Offnet ein Fenster, um die Rahmenfarbe auszuwéhlen.

Offnet ein Fenster, um die Fiillfarbe auszuwahlen.

Wabhlt aus, ob die Schaltflache einen Text anzeigt. Der Text Uberlappt Bild und Rahmen. Der Text wird immer zentriert angezeigt.
Offnet ein Fenster, um den Text auszuwahlen, der auf der Schaltfliche zu sehen ist.

Offnet ein Fenster, um die Text Farbe auszuwahlen.

Hier wird der zu bearbeitende Zeitplan/Kalender ausgewahlt.

Hier wird festgelegt welche Elemente des Zeitplans/Kalenders vom Nutzer auf dem TouchLBM veréndert werden drfen.
Legt die erforderliche Sicherheitsstufe zur Bearbeitung des Zeitplans/Kalenders fest.

SchlieBt das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.

SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.

Beispiel fir einen Dialog zum Parametrieren eines Zeitplans auf dem TouchLBM. Durch Druck
auf die jeweiligen Elemente kénnen Wochentag, Schaltzeit und Ereignis verandert werden (falls
erlaubt).

Beispiel fur einen Dialog zum Parametrieren eines Kalenders auf dem TouchLBM. Durch Druck
auf die jeweiligen Felder kdnnen die Eintrage konfiguriert werden (falls erlaubt).



|2 Bearbeite Zeitplan Darstellu E

Bearbeite Zeitplan Darstellung

Zeitplan: [Zeiu:ilan Heizung - ]

Element: [Zeitplan Mame - ] Index:

Schrift/Format| Vorschau: ‘ Zeitplan Heizung

oK ] [ Abbrechen ] [

Objekte zur Darstellung von Elementen der Zeitplane kénnen genutzt werden um diese komfortabel auf dem Display darzustellen. Jedes Element kann einzeln positioniert und formatiert werden.

p Zeitplan Wabhlt einen der vorhandenen Zeitpléne zum Darstellen aus.

p Element Wabhlt ein Element des Zeitplans (Wochentag/Zeit/Ereignis...) zum Darstellen aus.
p Index Legt den Index des Elements im Zeitplan fest.

p  Schrift/Format Offnet ein Fenster, um den Text zu Formatieren.

p OK Schliet das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.

p Abbrechen SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.

Beispiel fiir eine Ubersicht iiber die Elemente eines Zeitplans mit angepassten Formatierungen
auf dem TouchLBM Display.

Zeitplan Heizung
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'® Bearbeite BACnet Zeitpl

Bearbeite BACnet Zeitplan Editor
Zeitplan Objekt

Hint d erhalt
e e Datenpunkt: SCHEDULE 02

Bitmap Gruppe: 0 = | Index:

Anzeigen Feld:

l Auswahlen ] [GrﬁBe Anpassen

Rahmen ' ‘

|:| Anzeigen

Radius:

Rahmenfarbe Fiillfarbe
Erlaube Anderungen

Uhrzeit Wochentag
|:| Anzeigen D Wert

Text

Text Bearbeiten Farbe

Sicherheitsstufe: |stufe 01

[ oK J [ Abbrechen ] [

Das BACnet Schedule Editor Objekt bietet Mdglichkeiten BACnet Schedule Objekte vom Nutzer (iber das TouchLBM parametrieren zu lassen. Dazu kann dieses Objekt wie eine Touch Taste auf
dem Bildschirm angelegt werden. Diese "Taste" kann mit Bildern, Rahmen und Text gestaltet werden. Bei Betatigung 6ffnet sich auf dem TouchLBM ein Eingabefeld.

p Bild Anzeigen WAahlt aus, ob die Schaltflache ein Bitmap zeigt oder nicht.

p Auswaihlen Offnet ein Fenster um ein Bild fiir die Schaltflache auszuwahlen.

p GroBe Anpassen Passt die GroBe der Schaltflache an die GréRe des ausgewahlten Bildes an.

p Rahmen anzeigen Wahlt aus, ob die Schaltflache einen Rahmen hat. Der Rahmen Uberlappt das Bild. Es kann als zusétzlicher Rahmen mit
transparentem Hintergrund genutzt werden.

p Radius Bestimmt den Radius des angezeigten Rahmen.

p Rahmenfarbe Offnet ein Fenster, um die Rahmenfarbe auszuwahlen.

p Fullfarbe Offnet ein Fenster, um die Fiillfarbe auszuwéhlen.

p Text Anzeigen Wahlt aus, ob die Schaltflache einen Text anzeigt. Der Text Gberlappt Bild und Rahmen. Der Text wird immer zentriert angezeigt.

p Text Bearbeiten Offnet ein Fenster, um den Text auszuwahlen, der auf der Schaltfliche zu sehen ist.

p Farbe Offnet ein Fenster, um die Text Farbe auszuwahlen.

p Zeitplan Hier wird der zu bearbeitende Zeitplan/Kalender ausgewahilt.

p Erlaube Anderungen Hier wird festgelegt welche Elemente des Zeitplans/Kalenders vom Nutzer auf dem TouchLBM veréndert werden durfen.

p Sicherheitsstufe Legt die erforderliche Sicherheitsstufe zur Bearbeitung des Zeitplans/Kalenders fest.

B OK SchlieBt das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.

p Abbrechen SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.

Beispiel fir einen Dialog zum Parametrieren eines Zeitplans auf dem TouchLBM. Durch Druck

auf die jeweiligen Elemente kénnen Wochentag und Schaltzeit verandert werden (falls erlaubt).
ully}
ululy}
OIE
DIE

et Hedzuna
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Die Alarming Funktionen bieten Mdglichkeiten den Benutzer am Bildschirm und/oder tGber LON zu warnen, falls eine Alarmbedingung erfullt wird.

vyvyYyYyY

Bearbeite Alarmings
Alarming Objekt

Offnet einen Dialog zum Bearbeiten eines Alarmings.

Bietet die Mdglichkeit ein Objekt zum Editieren eines Alarm Objektes auf dem Bildschirm anzulegen.
Schliet den Dialog.

Zeigt dieses Hilfe-Fenster.

SchlieBen
Hilfe
o

Alarmgruppe Wahlen

"
# Verwalte Alarming Funktionen {Genutzt: &u

Alarmbedinguna

Alarming Temperatur

Datenpunkt: nviTemperature

Gruppe: 0t Index: | 0 =

Feld: F

o

0 € ©

Alarming Gruppen Einstellungen

Mame:
Position:
Datumsformat:

Anzahl Bedingungen:

Sicherheitsstufe
(fiir Bestatigung):

[ Erlaube Blattern

E-Mail Benachrichtiguna

Sendezeit (Prioritat 0-15):

Alarm Einstellungen

Bedingungsindex:

Prioritat (0=hdchste):

Meldung:

[ Automatische Quittierung

Operation: Wert verwenden:

Alarming Temperatur Lerams
@ Unten () Oben Datenpunkt:
@ TT.MM.111] ) 13MmMfTT ) MM-TT-1111
= Gruppe: 0 = Index: | 0 = [
- Feld: -
Wert: 40,00 =
Mail A [ mail B [ Mail © [] Mail D
- = = = Enum: i
KEIME VERZOGERUMG = (16-99) 300s |5 (100-255) 18005 =
LOM Alarming
12 Textfarbe ] - [] LOM Alarm Input (SMVT_alarm_2)
e )
Temperatur zu hoch | [C] LOM Alarm Output (SMVT _alarm_2)
Akustische Warnung Optische Warnung [

| ok || Abbrechen || Hilfe

Alarmings sind Sammlungen von Bedingungen die Meldungen auf dem TouchLBM aktivieren um zu zeigen, dass etwas wichtiges passiert ist. Wenn eine dieser Bedingungen eintritt, wird die
dazugehérige Meldung auf dem Bildschirm angezeigt. Die Meldung wird so lang angezeigt, bis die Bedingung zuriickgesetzt oder der Alarm quittiert wurde. Jeder Alarm wird im Speicher

aufgezeichnet und kann im Alarmeditor angezeigt werden.

¥ VVVFVFVVYVFVVVYVYVYYY
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Wéhle Alarming
Hinzufiigen
Entfernen

Kopieren

Nach Oben

Nach Unten

Name

Position
Datumsformat
Anzahl Bedingungen
Sicherheitsstufe
Erlaube Blattern
E-Mail Benachrichtigung

MaxSendTime

Bedingungsindex
Prioritat

Meldung

Textfarbe

Automatische Quittierung
Akustische Warnung
Optische Warnung
Datenpunkt

Wabhlt eines der vorhandenen Alarmings zum Bearbeiten aus.

Erstellt ein neues Alarming im Projekt.

Entfernt das aktuelle Alarming aus dem Projekt.

Kopiert das aktuelle Alarming.

Verschiebt das aktuelle Alarming eine Position nach oben.

Verschiebt das aktuelle Alarming eine Position nach unten.

Kurze Beschreibung zum Alarming, die auf dem TouchLBM angezeigt werden kann.

Legt die Position fest, an der die Meldungen auf dem TouchLBM angezeigt werden sollen.
Legt das Format fur die Darstellung von Zeitstempeln fest.

Legt die Anzahl der Bedingungen im Alarming fest.

Legt die erforderliche Sicherheitsstufe zum Quittieren der Alarmbedingungen im Editor fest.
Legt fest, ob im direkt aufgerufenen Alarmeditor zwischen den Alarming geblattert werden darf.

Legt fest, ob bei Anderung des Alarmzustandes eine E-Mail Benachrichtigung verschickt wird. Dazu miissen dieE-Mail Einstellungen
hinterlegt werden.

Legt eine Verzégerung des Mailversandes fest, um die Haufigkeit des E-Mail Verkehrs zu reduzieren. Die Meldungen werden bis zum
Ablauf der eingestellten Zeit gesammelt und mit einer E-Mail verschickt. Diese Zeit kann fir verschiedene Alarmpriotitdten festgelegt
werden.

Wabhlt die aktuelle Bedingung zum Bearbeiten.

Legt die Prioritét der Bedingung fest (0=hdchste, 255=niedrigste).

Meldungstext der aktuellen Bedingung.

Offnet ein Fenster, um die Text Farbe der Meldung auszuwéhlen.

Legt fest, ob die Alarmbedingung automatisch quittiert wird sobald sie nicht mehr aktiv ist.

Legt fest, ob das TouchLBM eine akustische Warnung (Piep alle 5 Sekunden) bei Alarm ausgibt.

Legt fest, ob das TouchLBM eine optische Warnung (Bildschirm alle 5 Sekunden rot) bei Alarm ausgibt.
Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt als Quelle fiir die Bedingung auszuwéhlen.
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Gruppe/Index
Feld

Bedingung

Wert verwenden
Vergleichswert
Gruppe/Index
Feld

Wert/Enum

LON Alarm Input

LON Alarm Output
OK

Abbrechen

Hilfe

o

Legt die Indizes fir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.
Bestimmt das Element der Datenstruktur (verfligbar bei einigen Datenpunkten).

Legt die Vergleichs-Operation fest, um den Wert mit dem Vergleichswert zu kombinieren.

Legt fest, ob der Vergleich zu einem festen Wert oder zu einem Datenpunkt gemacht werden soll.

Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt als Vergleich fiir die Bedingung auszuwahlen.

Legt die Indizes fir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.
Bestimmt das Element der Datenstruktur (verfligbar bei einigen Datenpunkten).

Legt den Vergleichswert der Bedingung fest, falls dies ein Konstanter Wert sein soll.

Wabhlt eine SNVT_alarm_2 Netzwerk Variable, die als Input fir die Alarmbedingung verwendet wird. Die Textmeldung sowie die
Zeitstempel werden von der Netzwerkvariable verwendet.

Wabhlt eine SNVT_alarm_2 Netzwerk Variable, die als Output fiir die Alarmbedingung verwendet wird.
SchlieBt den Dialog und Gibernimmt alle Anderungen an den Alarmings.

SchlieBt den Dialog und verwirft alle Anderungen an den Alarmings.

Zeigt dieses Hilfe-Fenster.

B |

Alarming Editor

Alarming Wahlen

|rj

Alarming 0001 A

Bitmap

Anzeigen

I Auswahlen I IGrﬁEe Anpassen

Rahmen

[] Anzeigen

Radius: 8=

qa.n.-.-.e.-hia.-j =1 -C_-_.-

m
T

L
=)
(1]

Text

[] Anzeigen Erlaube Blattern

EXT

m

earbeiten Farbe Sicherheitsstufe: IKeine - ]

Ok || Abbrechen ||  Hife |

-

Das Alarming Editor Objekt bietet Méglichkeiten erstellte Alarmings vom Nutzer Gber das TouchLBM anzuschauen und quittieren zu lassen. Dazu kann dieses Objekt wie eine Touch Taste auf
dem Bildschirm angelegt werden. Diese "Taste" kann mit Bildern, Rahmen und Text gestaltet werden. Bei Betatigung 6ffnet sich auf dem TouchLBM ein Eingabefeld.
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Hintergrund erhalten
Bild Anzeigen
Auswahlen

GroBe Anpassen
Rahmen anzeigen

Radius
Rahmenfarbe
Fiillfarbe

Text Anzeigen
Text Bearbeiten
Farbe

Alarming
Erlaube Bléattern
Sicherheitsstufe
OK

Abbrechen

Hilfe

Alarming Heating

Nicht verwendet.

Wahlt aus, ob die Schaltflache ein Bitmap zeigt oder nicht.

Offnet ein Fenster um ein Bild fiir die Schaltflache auszuwéhlen.

Passt die GréBe der Schaltflache an die GroBe des ausgewahlten Bildes an.

Wahlt aus, ob die Schaltflaiche einen Rahmen hat. Der Rahmen Uberlappt das Bild. Es kann als zusétzlicher Rahmen mit
transparentem Hintergrund genutzt werden.

Bestimmt den Radius des angezeigten Rahmen.

Offnet ein Fenster, um die Rahmenfarbe auszuwahlen.

Offnet ein Fenster, um die Fiillfarbe auszuwahlen.

Wahlt aus, ob die Schaltflache einen Text anzeigt. Der Text Gberlappt Bild und Rahmen. Der Text wird immer zentriert angezeigt.
Offnet ein Fenster, um den Text auszuwahlen, der auf der Schaltfliache zu sehen ist.
Offnet ein Fenster, um die Text Farbe auszuwahlen.

Hier wird das zu bearbeitende Alarming ausgewahlt.

Hier wird festgelegt ob der Nutzer zwischen den Alarmings blattern darf.

Legt die erforderliche Sicherheitsstufe zur Bearbeitung der Alarmings fest.

SchlieBt den Dialog und tbernimmt alle Anderungen am Alarming Editor.

SchlieBt den Dialog und verwirft alle Anderungen am Alarming Editor.

Zeigt dieses Hilfe-Fenster.

Beispiel fur einen Dialog zum Parametrieren eines Alarmings auf dem TouchLBM. Die Eintrage
haben folgende Bedeutung: Zeile 1 - Datum und Zeit an der der Alarm das erste mal aufgetreten
war - Alarm Meldung. Zeile 2 - Prioritat - Datum und Zeit an der der Alarm quittiert wurde -
Datum und Zeit an der die Alarmbedingung zurlickgesetzt wurde - Wert der Bedingung als der
Alarm das erste mal auftrat (RAW Wert). Mit den Tasten kann der Benutzer zwischen den Alarm
Gruppen bléattern, einzelne Alarme selektieren oder quitteren (falls erlaubt).
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|8 Verwalte Aufzeichnu enutzt: 3/1 EE

Aufzeichnung auswahlen

Sampling Status

|Sampling Temperatur | \QJ @ |
Sampling Durchfldsse —
|

oo

Aufzeichnungseinstellungen

Name: Sampling Temperatur Aufzeichnungsintervall: 605 %
Datenanzahl: 1 5] Daten in Datei: Schreibintervall: 24h 5
[ use stick SD-Karte Zusatzlich CsV C3V Separator: E]

Datei Info: Dateiname: _sa_02.log Size: 256 kB Aufzeichnungsdauer: 45 Tage 12:16 Stunden
Aufzeichnungsdaten Aufzeichnungsdaten

Datenpunkt:  nviTemp
Daten Index: 1=

Gruppe: 0 =1 Index: 0|
Beschreibung:

Feld: -

| ok || Abbrechen || Hilfe

Die Datenaufzeichnung bietet Méglichkeiten um Datenpunkte im TouchLBM Speicher aufzuzeichnen. Die Aufzeichnung erfolgt in des RAM des Touchpanels oder optional auf eine SD-
Karte/USB-Stick.
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Aufzeichnung Auswaéhlen
Hinzufliigen

Entfernen

Kopieren

Nach Oben

Nach Unten

Name
Aufzeichnungsinterval
Datenanzahl

Daten in Datei
Schreibinterval

USB-Stick
SD-Karte

CSV Speichern
Datei Info
Daten Index
Beschreibung
Datenpunkt
Gruppe/Index
Feld

OK
Abbrechen
Hilfe

Wahlt eine Datenaufzeichnung zur Bearbeitung aus.

Flgt eine Datenaufzeichnung zum Projekt hinzu.

Entfernt die gewahlte Datenaufzeichnung aus dem Projek.

Kopiert die gewahlte Datenaufzeichnung.

Verschiebt die gewahlte Datenaufzeichnung eine Position nach oben.

Verschiebt die gewahlte Datenaufzeichnung eine Position nach unten.

Legt einen Namen fir die Datenaufzeichnung fest.

Legt das Interval in Sekunden fest, in dem der Aufzeichnung neue Daten hinzugefligt werden sollen.
Legt fest, wieviele verschiedene Datenpunkte aufgezeichnet werden sollen.

Legt fest, wieviele Einzelwerte eines Datensatzes in die Datei aufgezeichnet werden.

Legt fest, in welchem Intervall die Daten auf SD-Karte/USB-Stick geschrieben werden. Beachte die maximale Anzahl Schreibzyklen
des Speichermediums!

Legt fest, ob die Aufzeichnung auf USB-Stick erfolgt.

Legt fest, ob die Aufzeichnung auf SD-Karte erfolgt.

Legt fest, ob die Daten zuséatzlich als .CSV Datei auf SD-Karte/USB-Stick geschrieben werden sollen.
Gibt Informationen Uber die Datenaufzeichnung.

Wahlt den aktuellen Datenpunkt zum Aufzeichen aus.

Beschreibung die in den Tabellenkopf eingetragen wird.

Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt zur Aufzeichnung auszuwéhlen.

Legt die Indizes fiir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.
Waéhlt das Element der Datenstrukturen aus (nutzbar bei einigen Datenpunkten).

SchlieBt das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.

SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.



Sekundentimer
Regelalgaorithrmus

Control Relais
SensLedCn

SensLedOff o e

Skript Bearbeiten

00

Skript Mame:  Sekundentimer 0001 /F Alarm Timer it
il if tdSe:_Ku:zzei:j |l (mvidlarmTimer _minute)] || (nviflarmT

7] Lokal Haupthildschirm

if (nviklarmTimer.second > 1) |

nvidlarmTimer _second = nvidlarmTimer.second-1; =
1 elae {
if (nvitlermTimer minute * i) |

Trigger: Periodisch nach Zeit

LT T S U O+ ]

MessageCode:

Set_Furzzeit = 1;

nvidlarmTimer minute—1;
nvidlarmTimer. second Ny

if (nviSetDevl_kitls = 1) { // 1=RUS

S/ moch nicht aus

nw armTimer _minute

Skript Bedingung

Datenpunkt:

a0 nwviHVACHode _va ;
Gruppe: S S 0013 nvoRelaisOn.state iz

001 nvcREelaisln_value [HH
] / Manuell AUS

Feld: 001 nvoHVACHMode =
101 }
1 elae {

i " R— - W e " ) )
Operation: Wert verwenden: // noch nicht ein

{
nviHVACHMode . v = thiyy ff eigentlich
. nvoRelaisbn.state = 1;
Vergleichswert ’

g nvoRelaisbn.value =
nvoHVACHode = V;  F

ity // eigentlich

Datenpunkt: : / Manuell EIN

Gruppe: 1

1 else { f# BUTOMRTIE EIN
Set Eurzzeit = 0i;
Wert: = ooz oviHVECHode .value = 200; /) eigentlich 50!! -

1 | F

Feld:

Enum:

Keine Fehler. Skript O (Genutzt: 7%)

LA
1317 Befehl Hinzufiigen

| schiefen | | Hife

Dieses Werkzeug bietet Mdglichkeiten, spezielle Anwendungen in einer einfachen Scriptsprache zu erstellen. Es kann verwendet werden, um ereignisgesteuerte, logische Funktionen
auszufuhren.

B Skript Hier kann das aktuell zu Bearbeitende Skript ausgewahlt werden.

p Hinzufigen Flgt ein neues Skript zum Projekt hinzu.

p Entfernen Loscht das aktuell gewéhlte Skript aus dem Projekt.

B Speichern Speichert alle Anderungen im Skript.

p Prifen Flhrt eine Syntaxpriifung des Programmcodes durch und listet Fehler/Warnungen im Statusfenster auf.

p Skript Name Legt den Namen das aktuellen Skripts fest (Kurzbeschreibung).

p Lokal Legt fest, ob das Skript lokal auf einem Bildschirm oder auf allen Bildschirmen ausgefiihrt werden soll.

p Trigger Legt das Ereignis fest, welches das Skript startet. Skripte kénnen Periodisch nach Zeit, bei Anderung eines Wertes, falls eine
Bedingung wahr wird oder einmalig nach dem Hochfahren (Reset) sowie bei Empfang von Explicit Messages ausgefihrt werden.

p MessageCode Legt den MessageCode einer Explicit Message fest, auf den getriggert werden soll.

p Trigger (X) Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt als Quelle fir den Trigger auszuwahlen.

p Gruppe/lndex Legt die Indizes fir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.

p Feld Bestimmt das Element der Datenstruktur (verfligbar bei einigen Datenpunkten).

p Operation Legt die Vergleichs-Operation fest, um den Wert mit dem Vergleichswert zu kombinieren.

p Wert verwenden Legt fest, ob der Vergleich zu einem festen Wert oder zu einem Datenpunkt gemacht werden soll.

p Trigger Vergleichswert (Y) Offnet ein Fenster, um einen Datenpunkt als Vergleich fir die Triggerbedingung auszuwahlen.

p Gruppe/lndex Legt die Indizes fir die Gruppe sowie den Datenpunkt selbst fest, falls die Gruppe oder der Datenpunkt als Array definiert wurden.

p Feld Bestimmt das Element der Datenstruktur (verfligbar bei einigen Datenpunkten).

p Wert/Enum Legt den Vergleichswert des Triggers fest, falls dies ein Konstanter Wert sein soll.

p Befehl hinzufiigen Fugt einen Befehl als Programmcode in den Skriptcode ein. Alle Befehle werden im Anschluss aufgelistet und erklart.

p Suche Sucht die vorgegebene Zeichenkette im aktuellen oder in allen Skripten.

p SchlieBen SchlieBt das Fenster.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe-Fenster.

SKRIPT BEFEHLE

Die zur Verfligung gestellte Skriptsprache ist im Syntax stark an Ansi-C angelehnt. Jedoch steht nur ein begrenzter Funktionsumfang zur Verfligung.

Operatoren = einfache Zuweisung - 0 (Prioritat)
+ Addition - 1
- Subtraktion - 1
* Multilpikation - 2
/ Division - 2
% Rest der Division (Modulo) - 2
& Logisches Bitweises UND - 3

| Logisches Bitweises ODER - 3
A Logisches Bitweises XOR - 3



Vergleiche

Anweisungen

Adressierung

>>

<<

memset
memcpy
loop

if ... else

dispScreen

sound

setBrightness

setBackground

standby

ioOut

sendNV

polINV

sendExpMsg

getExpMsg

serviceMsg

setDMX

setMDMX

readBACODbj
writeBACODbj
delay

fiTolnt
intToFI

return

Datenpunkte

Logisches Bitweises NOT - 3
Bitverschiebung nach Rechts - 4

Bitverschiebung nach Links - 4

Gleich

Kleiner als

GroBer als

Kleiner oder Gleich

GroBer oder Gleich

Ungleich

UND-VerknUpfung zwischen Vergleichsergebnissen
ODER-Verknipfung zwischen Vergleichsergebnissen

memset(Ziel, Wert,Anzahl);
Setzt einen Bereich (Zieladresse) mit Anzahl Werten auf den (ibergebenen Wert.

memcpy(Ziel,Quelle,Anzahl);
Kopiert Anzahl Werte vom Bereich (Quelladresse) zum Bereich (Zieladresse). Die Bereiche diirfen sich nicht berschneiden.

loop(Anzahl) {...}
Fihrt den in Klammern stehenden Block Anzahl mal aus. Der Z&hler wird automatisch am Ende der Schleife um 1 vermindert.

if (Ausdruck) {...} else {...}
Pruft den Ausdruck/Ausdricke auf Wahrheitsgehalt und fihrt den in Klammern stehenden Block ggf. aus. In allen anderen Féllen
wird der optionale ELSE Block ausgefihrt.

dispScreen("Bildschirmname");

Ruft den angegebenen Bildschirm auf. Das Skript wird nach diesem Befehl beendet und der Bildschirm neu dargestelit!
sound(Frequenz,Lange);

Gibt einen Ton mit der gegebenen Frequenz (Hz) un der gegebenen Lénge (ms) aus. Warend der Tonausgabe fihrt das Gerat keine
anderen Funktionen aus (Blockierung)! AuBnahme ist dabei der Dauerton, der mit Lange -1 gestartet werden kann. Eine
Tonausgabe mit Lange 0 stoppt den Dauerton.

setBrightness(Typ,Helligkeit);
Stellt die Helligkeit der LED Hintergrundbeleuchtung auf den gewlinschten Wert (0-255). Die Typ ist entweder die Aktuelle(0),
Standard(1) oder Standby(2) Helligkeit.

setBackground(Nummer des Hintergrundbildes);
Setzt das gewlinschte Hintergrundbild als standard Hintergrund (1..Anzahl Hintergrundbilder). Das Skript wird nach diesem Befehl
beendet und der Bildschirm neu dargestelit!.

standby(Modus);
Setzt das TouchLBM in den gewlischten Modus. 0 - Standby aus (Normalmodus). 1- Standby Beleuchtung an. 2 - Standby
Bildschirm an. 3 - Bildschirmschoner an.

ioOut(digitaler Ausgang,Zustand);
Schaltet einen optionalen digitalen Ausgang am TouchLBM auf 0 oder 1.

sendNV(Netzwerkvariablenname);
Sendet die angegebene Netzwerkvariable an gebundene Gerate. Hinweis: Das Versenden erfolgt im Skript nur auf diesen Befehl -
sonst nicht!

polINV(Netzwerkvariablenname);
Pollt die angegebene Netzwerkvariable von einem gebundenen Geréat.

sendExpMsg(MessageCode,Zieladresse,Datenadresse,Datenanzahl);

Sendet eine Explicit Message zu einer bestimmten Adresse im LON. Die Daten miissen an der Datenadresse hinterlegt werden.
(Bitte beachten, dass u.U. die Bytefolge im TouchLBM nicht identisch zum LON ist!) Es werden Datenanzahl Bytes (ohne
MessageCode) gesendet. Die Zieladresse muss im Speicher nach der LON-Struktur "msg_out_addr" hinterlegt sein.
getExpMsg(Quelladresse,Datenadresse,Datenanzahladresse);

Kopiert die letzte Explicit Message zum Trigger MessageCode in den TouchLBM Speicher. Die Quelladresse wird im Speicher nach
der LON-Struktur "msg_in_addr" hinterlegt. Die Daten werden an der Datenadresse hinterlegt. (Bitte beachten, dass u.U. die
Bytefolge im TouchLBM nicht identisch zum LON ist!) Es wurden Datenanzahl Bytes (ohne MessageCode) empfangen.
serviceMsg();

Sendet eine LON Service Message.

setDMX(Kanal,Wert);

Sendet den gewlinschten Wert Uiber den gewlinschten DMX Kanal. Fir diese Funktionalitat ist ein optionales Zusatzmodul
notwendig.

setDMX(Startkanal,Adresse,Anzahl);

Sendet Anzahl Werte von Adresse zum den gewilinschten DMX Kanélen. Fir diese Funktionalitét ist ein optionales Zusatzmodul
notwendig.

readBACODbj(BACnetObject);

Liest das angegebene BACnet Objekt aus dem definierten Gerat.

writeBACODbj(BACnetObject);

Schreibt das angegebene BACnet Objekt in das definierte Gerat.

delay(Zeit in ms);

Halt die komplette Skriptverarbeitung xx ms an.

fIToInt(Int,Float);

Konvertiert die angegebene Float Variable zu einer 32 bit Integer Variable.

intToFI(Float,Int);

Konvertiert die angegebene Integer Variable zu einer Float Variable.

return;

Beendet das Skript an dieser Stelle.

Datenpunkte kénnen direkt mit Namen angesprochen werden. Hinweis: In Skripten muss mit den RAW Werten fiir
Netzwerkvariablen ohne Skalierung gearbeitet werden!

nvoLamp.value=200;

nvoTemp=nviTemp+500;



Speicher Der User-Speicher des TouchLBM kann ebenfalls in Skripten verwendet werden. Dazu muss Datentyp und Adresse angegeben
werden [TYP:Adresse]. Short Adressen miissen stets durch 2, Long/Float Adressen stets durch 4 teilbar sein (auch bei Pointern)!
[UC:xxxxx] - unsigned char
[SC:xxxxx] - signed char
[US:xxxxx] - unsigned short
[SS:xxxxx] - signed short
[*UL:xxxxx] - unsigned long
[SL:xxxxx] - signed long
[FL:xxxxx] - float
[BT:xxxxx.xx] - bit
[*UC:xxxxx] - unsigned char pointer
[*SC:xxxxx] - signed char pointer
[*US:xxxxx] - unsigned short pointer
[*SS:xxxxx] - signed short pointer
[*UL:xxxxx] - unsigned long pointer
[*SL:xxxxx] - signed long pointer
[*FL:xxxxx] - float pointer.

[US:00100]=nviTemp+17;
[FL:00044]=12.345*10.0;
[BT:00200.07]=0;

Kommentare I Kommentare kénnen ebenfalls in die Skripte eingefligt werden. Ein Kommentag beginnt mit // und gilt bis zum Ende der Zeile.
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4 Projekteinstellungen

Projekt | Ethernet/Wi-Fi I Display | Multimedia Verbindungen
TouchLBM Grundeinstellungen

TouchLBM Typ: [TouchLBM-US? (5.7" 640x480) - l Hochkant
Starthildschirm: [MATNMENU -
Beschreibung: Touchlon Project - Authar
Passwort zum Hochladen: n
Gedndert: 11.03.2019 08:38 [7] Auto-Meustart bei schwerem Fehler

[Warnungen,fFehIer nicht loggen v]
Bildschirm Zugriffskontrolle
Auto Lischzeit: 300s (5 Offiine: AUS 5
Stufe 01: AUS % Stufe 02 AUS =
Stufe 03: AUS (5 Stufe 04 AUS 5
Stufe 05 AUS [+ Stufe D&: AUS =
Stufe 07: AUS (5 Stufe 08: AUS 5

| | Abbrechen | |  Hife

Dieses Fenster zeigt die Projekt Grundeinstellungen.
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TouchLBM Typ

Hochkant
Startbildschirm
Beschreibung

Passwort zum Hochladen

Auto Neustart
Zugriffskontrolle

Auto Loschzeit

Offline
Stufe 01-08

OK
Abbrechen
Hilfe

Wahlt den gewlinschten Geratetyp.
Dreht das Projekt um 90°.

WAéhlt den Bildschirm, der nach TouchLBM Neustart gezeigt wird.

Nutzerbeschreibung Uber das Projekt.

Definiert ein Passwort um das Projekt auf dem TouchLBM gegen unberechtiges Uberschreiben zu schiitzen. Bitte beachten Sie, dass
ein verlorenes Passwort nicht wieder hergestellt werden kann, ohne auf Werkseinstellungen zurlickzusetzen!

Legt fest, ob das TouchLBM im Falle eines schweren Fehlers automatisch neu startet.

Die Zugriffskontrolle beietet Mdglichkeiten Bildschirme mit einem Passwort zu schitzen. Dazu stehen 8 Sicherheitsstufen zur

Verfugung.

Legt fest, nach welcher Zeit nach dem Verlassen des geschitzten Bereichs das eingegebene Passwort zuriickgesetzt wird und neu
eingegeben werden muss (0 bedeutet, wird nie zuriickgesetzt).

Legt das Passwort fiir das Offline Men( fest (0 bedeutet kein Passwort).

Legt die Passwdrter flr die jeweiligen Sicherheitsstufen fest (0 bedeutet kein Passwort). Der Zutritt auf eine hhere Sicherheitsstufe
schlie3t immer die niedrigeren Stufen automatisch mit ein. Diese Passworter kdnnen im Betrieb mit dem Password Andern Objekt

geandert werden.

Schliet das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.
SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.

Zeigt dieses Hilfe Fenster.




4 Projekteinstellungen Iiléj

Projekt | Ethermet/\Wi-Fi | Display | Multimedia | Verbindungen |

TouchLBM Ethernet/Metzwerk Einstellungen
TouchLBM IF/Subnet/Gateway: 192.168.000.0582 255.255.255.000 192.168.000.001
DNS Server IP: 192, 168,000,001
TouchLBM Wi-FifMetzwerk Einstellungen (zusatzliche Hardware nétig)
TouchLEM IP/Subnet/Gateway: 192.168.001.082 255.255,255.000 192.168.001.001
DMNS Server IP: 192.168.001.001
S5ID: TOUCHLEM
Sicherheit/Schiissel: [WPAM‘PAZ Perzonal = | sessssssss n
NTP Servername: pool.ntp.org
Ok || Abbrechen || Hilfe

Dieses Fenster zeigt die Netzwerkeinstellungen.

p Ethernet Einstellungen Definiert die IP/Subnet und Gateway Einstellungen der Ethernet Schnittstelle.

p TouchLBM Wi-Fi Einstellungen Legt fest, ob eine Wi-Fi Schnittstelle verwendet werden soll (zusétzliche Hardware nétig)

p Wi-Fi Einstellungen Definiert die IP/Subnet und Gateway Einstellungen der Wi-Fi Schnittstelle.

p SSID Definiert die SSID zu dem sich das TouchLBM verbinden soll.

p Sicherheit/Schliissel Definiert die Sicherheitseinstellungen des betreffenden Netzwerkes.

p NTP Server Name Definiert einen Server, um eine Netzwerkzeit zu erhalten (via NTP). Es gibt einige freie NTP Server, die Sie im Internet aufsuchen

kénnen (z.B. http://www.uni-giessen.de/hrz/datennetz/Netzdienste/ntp.html). Um diese zu nutzen, benétigen Sie eine Internet-
Verbindung am TouchLBM!

i Projekteinstellungen Iilﬂ_hj
Projekt | Ethernetf\i-Fi | Display Multimedia Werbindungen
TouchLBEM Display Einstellungen
Zeitzone: Mitteleuropa (CUT +1) v] Sommerzeit beachten
Helligksit: 100 %
Helligkeit Andern zu: 25 % Starte nach:
D 18005 &
Bildschirmwechsel: [MAINMENL,I v] 15005 =
Bildschirmschoner: ‘ B Analoge Uhr - ™| 20005 5
Hintergrund: ‘ Hintergrund 01 ~ | & ‘
Bildschirme Faden [7] 180° Drehen
ok | | Abbrechen | | Hife
Dieses Fenster zeigt die Displayeinstellungen.
p Zeitzone NTP Server stellen die UTC-Zeit bereit. Um die richtige Zeit zu erhalten kann eine Zeitzone eingestellt werden.
B Sommerzeit Beachtet automatisch die Sommer- Winterzeitumschaltung.
p Helligkeit Legt die Helligkeit der Hintergrundbeleuchtung im Normalbetrieb fest.
p Helligkeit Andern zu Legt die Helligkeit der Hintergrundbeleuchtung im Standby-Betrieb fest.
p nach xx Sekunden Legt die Zeit fest nach der das TouchLBM in den Standby Betrieb wechselt (nach letztem Tastendruck).
p Bildschirmwechsel Legt einen Bildschirm fest, der im Standy Betrieb angezeigt wird.
p Nach xx Sekunden Legt die Zeit fest nach der das TouchLBM auf den Bildschirm wechselt (nach letztem Tastendruck).
p Bildschirmschoner Legt den Bildschirmschoner fest, den das Display im Standby Modus zeigt.
p Nach xx Sekunden Legt die Zeit fest nach der das TouchLBM in den Bildschirmschoner wechselt (nach letztem Tastendruck).
p Hintergrund Hier kann ein oder mehrere Hintergrundbilder geladen werden, die als Standardhintergrund fur Bildschirme verwendet werden.
p Bildschirme Faden Legt fest, ob die Ubergénge zwischen den Bildschirmen mit einem Fading Effekt gemacht werden sollen.



p 180° Drehen Legt fest, ob die Bildschirminhalte um 180° gedreht werden sollen. Sinnvoll um die Helligkeit je nach Einbaulage optimal zu nutzen.

4 Projekteinstellungen M

Projekt | Ethernet/Wi-Fi I Display | Multimedia Verbindungen

TouchLBM Tonausgabe Einstellungen

Tdne Verwenden
Lautstarke: ' (.} 80 %

Tastenton: Standard V] @

TouchLBM VideoStream Einstellungen

RTSP-Stream O1: rtep: /192, 165.0,86:8554/live 1.h264
[ RTSP-Stream 02
[] RTSP-Stream 03:

[ RTSP-Stream 04

Ok || Abbrechen | | Hilfe
Dieses Fenster zeigt die Multimedia-Einstellungen.
p ToOne verwenden Legt fest, ob die Soundausgabe am TouchLBM genutzt werden soll (z.B. bei Tastendruck).
p Lautstirke Legt die Lautstarke der Tonausgabe fest.
p Tastenton Hier kann eine Sounddatei als Tastenton festgelegt werden.
p RTSP Video Stream Hier kénnen bis zu 4 RTSP Video Stream URLs festgelegt werden.

Video Streams sind nur auf Geraten mit Boot-Version ab 1.30 verfligbar. Bitte kontaktieren Sie PASStec zum Update.

i Projekteinstellungen m

Projekt | Ethernet/Wi-Fi I Display | Multimedia Verbindungen

TouchLBM Verbindungs Einstellungen

LON EIA-709 FTT10 LoN CEA-852 TP |(igg)

BACnet IP Q BACnet M5/TP =)

Modbus TCP @ Modbus RTU @
OPC Unified Architecture PASSLink

VNC Fernzugriff sl VWEE Server
E-Mail Benachrichtigung D

ok | | Abbrechen | | Hife
Dieses Fenster zeigt die Verbindungseinstellungen.
p LONEIA-709 FT LON EIA-709 FT Funktionalitat einbinden (zusétzliche Hardware nétig).
p LONCEA-852IP LON CEA-852 IP Funktionalitat einbinden.
p BACnetlIP BACnet IP Funktionaltitét einbinden.
B BACnet MS/TP BACnet MS/TP Funktionaltitat einbinden (zusatzliche Hardware nétig).
p Modbus TCP Modbus TCP Server/Client Funktionaltitat.
p Modbus RTU Modbus RTU Master/Slave Funktionalitat (zusatzliche Hardware nétig).
p OPC-UA OPC Unified Architecture Funktionalitét (reserviert fir spatere Firmware Versionen).
B VNC Fernzugriff Aktiviert den VNC Server auf dem TouchLBM, um das Gerat Uber Ethernet fernzusteuern. Um den VNC Zugriff uneingeschrankt
nutzen zu kénnen, wird ein Lizenzschliissel benétigt. Bitte kontaktieren Sie PASStec.
p» WEB Server Aktiviert den WEB Server auf dem TouchLBM
p E-Mail Benachrichtigung Aktiviert die E-Mail Benachrichtigung fur Alarmmeldungen.
p PASSLink Aktiviert die PASSLink Funtionalitét zur Verbindung mehrerer TouchLBM.



Einstellungen LOM Schnittstelle

ProgramID:

SD-5tring:

90:00:00:08: 15:0a:04:00

ﬁ
% Einstellungen LON Schnittstelle.. e

Einstellungen LON Schnittstelle

ProgramlID: 90:00:00:08: 15:0a:04:00

1628 [=

SD-5tring: Passtec TouchLBM

[7] Legacy Modus

Passtec Touchlon

QK

| | Abbrechen | | Hife

Dieses Fenster zeigt die TouchMaker LON Einstellungen.

[

[
[

Legacy Mode

ProgramiD
SD String

] [ Abbrechen ] [

Hilfe

LON im Kompatibilitatsmodus flr &ltere LON-Service-Tools betreiben (ohne ECS). Im Legacy Mode stehen nur 15 Adresseintrédge zur

Verflgung !

Bestimmt die ProgramID flr das Netzwerkinterface. Verschiedene Projekte missen unterschiedliche ProgramIDs verwenden.

Bestimmt den Selbstdokumentations-String fir das LON Netzwerkinterface.

# Modbus TCP Server Einstellungen.

Modbus TCP Server Einstellungen

Client/Server:

(") Client @ Server

Long/Float Byteorder: m

Slave ID:
Client 01:
Client 02:
Client 03:
Client 04:

Server ID:

152, 168.000. 100

152.168.000.101

192,168,000, 102

152.168.000.103

Max Clients: Zugriffskontrolle

Client 05: 152.168.000. 104 Client 09: 192.158.000.108

Client 0&: 152.168.000.105 Client 10: 192.168.000.109

Client 07 192,168,000, 106 Client 11 192.1658.000.110

Client 08: 152.168.000. 107 Client 12: 192.158.000.111

Server [P: 192,168.000,100 Berreiche verbinden

Hilfe

] l Abbrechen ] [

Dieses Fenster zeigt die TouchMaker Modbus TCP Einstellungen.

YFYyVVYFVVYVYVY

Client/Server

Port

Long/Float Byteorder
Slave ID

Max. Clients
Zugriffskontrolle
Client 01..12
ServeriD

Server IP

Modbus TCP als Server oder Client verwenden.

Ethernet Port fir die Modbus Kommunikation (Standard 502).

Legt die Bytereihenfolge fir 32Bit und Float Variablem fest.

Slave ID im Modbus.

Maximale Anzahl Clients, die gleichzeitig auf den Server zugreifen kénnen.

Den Zugriff auf bestimmte Clients (Angabe der IP) begrenzen oder alle Clients zulassen.
IP flr die entsprechenden Clients bei eingeschalteter Zugriffskontrolle.

ID des Servers zu dem verbunden werden soll.

IP Adresse des Servers zu dem verbunden werden soll.

L9

# Modbus RTU Einstellu -2

Maodbus RTU Einstellungen

Master/Slave: (71 Master @ Slave

Slave ID: 100

BaudRate: 19200

Data: E

Paritat: |keine

Stapbits: [1

Long/Float Byteorder: [AB cD

Bereiche verbinden

Hilfe

oK ] l Abbrechen ] [

Dieses Fenster zeigt die TouchMaker Modbus RTU Einstellungen.

VYV VVVYVY

Master/Slave
SlavelD
BaudRate
Data

Paritat

StopBits
Long/Float Byteorder

Modbus RTU als Master oder Slave verwenden.
SlavelD bei Verwendung als Slave.
Geschwindigkeit serielle Schnittstelle.

Anzahl Datenbits (auf 8 festgelegt).

Paritatsbits verwenden (standard: Gerade).

Anzahl Stopbits (festgelegt je nach Paritat).
Legt die Bytereihenfolge fiir 32Bit und Float Variablem fest.




i it

BACnet IP Einstellungen

Device ID: 400000 5 BACnetIP Port:

Device Mame: Passtec Touchlon
Vendor ID/Mame: 512 |5 PASStec Industrie-Elektronik GmbH
Ort: Location

Beschreibung: Touchpanel with BACnet Interface

APDU Segment Timeout: 2000 ms 5

APDU Timeout: 10s APDU Wiederhaolung:

Touchlon Scheduler als BACnet Server Objekte

ok | [ Abbrechen | | Hife

BACnet M5/TP Einstellungen

Baud Rate:

Quell Adresse: 16

Max Master: 127 || Max Frames:

Device ID: 400000

Geratename: Passtec TouchLEM

Vendor ID/MName: PASStec Industrie-Elekironik GmbH
Ort: Location

Beschreibung: Touchpanel with BACnet Interface

APDU Segment Timeout:

APDU Timeout: APDU Wiederholung:

TouchLBM Zeitpléne als BACnet Server Objekte

| | Abbrechen | |  Hife

Dieses Fenster zeigt die TouchMaker BACnet Einstellungen.

p Device ID ID des TouchLBM im BACnet.

p BACnhetIP Port Ethernet Port fiir die BACnet Kommunikation (Standard 47808).

p Device Name Name des TouchLBM im BACnet.

p Vendor Name Name des Herstellers des BACnet Gerétes.

p VendorID ID des Herstellers des BACnet Gerétes.

p Ort Ortsangabe fiir den Betrieb des Gerétes.

p Beschreibung Kurze Geratebeschreibung im BACnet.

p UTC-Offset Offset auf die UTC Zeit. (Bei Verwendung von Zeitfunktionen tber BACnet.)
B Sommerzeit Gerét kann Sommer/Winterzeit verwalten.

p ADPU Segment Timeout Timeout fir Senden/Empfangen von Segmentierten BACnet Paketen.
p ADPU Timeout Timeout fir Senden/Empfangen von BACnet Paketen.

p ADPU Wiederholung Anzahl Wiederholungen bei fehlerhaften BACnet Paketen.

E
o Einstellungen YNC Fernzugriff.. z x

VNC Fernzugriff
Passwort: TouchVNC

VINC Port: ss00 =1 [

Firewall Web Interface Verbindung zuriicksetzen

Ok | | Abbrechen || Hilfe

Dieses Fenster zeigt die TouchMaker VNC Einstellungen.

p Passwort Setzt das Passwort fir den Schutz des VNC Zugriffs.

p VNC Port Port fir den VNC Zugriff (Standard=5900).

p Firewall Es wird eine Firewall zum Blockieren angreifender VNC-Clients verwendet.

p Web Interface Webinterface fiir VNC Browserzugriff verwenden (Webserver muss zuséatzlich verwendet werden!).
p Verbindung zuriicksetzen TouchLBM trennt die Verbindung nach einiger Zeit ohne Bedinung im Fernzugriff.




Web Server
Passwort:  TouchWEB

HTTF Port: 443 |2 Firewall

Ok || Abbrechen | | Hilfe

Dieses Fenster zeigt die TouchMaker WEB Einstellungen.

Passwort
HTTP Port
HTTPS Port
Firewall

VFVvVvYyY

Setzt das Passwort fir den Schutz des WEB Zugriffs.

Port fir den WEB Zugriff (Standard=80).

Port fir den gesicherten WEB Zugriff (Standard=443).

Es wird eine Firewall zum Blockieren von Angriffen auf den WEB-Server verwendet.

,.

E-Mail Einstellungen
SMTP Server:
Benutzername:
Passwort:

Sender Adresse:

Empfanger Adresse A:

Empfanger Adresse B:

smtp.example, com Port: 465 =

touchlon@passtec. de

touchlon@passtec. de

alarm@passtec.de

Empfénger Adresse C:

Empfanger Adresse D:

Betreff:

Touchlon Alarm Message

Authentifikation g5l [C] STARTTLS

| ok || Abbrechen || Hilfe

Dieses Fenster zeigt die TouchMaker E-Mail Einstellungen.

SMTP Server
Port
Benutzername
Passwort

VFVvVvYyY

Sender Adresse
Empfénger Adresse
Betreff
Autentifikation

SSL

STARTTLS

YYVYyVYVY

SMTP Postausgangsserver fiir den E-Mailverkehr.
Port fir den SMTP Server (Standard 25 oder 465 mit SSL).
Benutzername fur die Anmeldung beim SMTP zur Authentifikation.

Passwort fiir die Anmeldung beim SMTP zur Authentifikation.Hinweis: Die E-Mail Anmeldeinformationen werden im TouchMaker
Projekt und im TouchLBM Dateisystem gespeichert (beide verschliisselt). Das kann ein Sicherheitsrisiko z.B. beim
Weitergeben der Projektdatei sein!

E-Mailadresse des Versenders (Adresse des SMTP Postfaches).

E-Mail Adresse des Versenders.

Allgemeine Betreffszeile fir die E-Mail Nachrichten.

Der SMTP Server verwendet Authentifikation (Anmeldung mit Benutzername und Passwort).
Es wird eine SSL verschliisselte Verbindung verwendet.

Es wird eine verschlisselte Verbindung mit STARTTLS verwendet.

Der Status sowie mégliche Fehlermeldungen fiir das Versenden von E-Mails kénnen in deninternen Adressen ausgelesen werden.

Werte fiir den E-Mail Status:

- 0 Kein E-Mail Versand in Verarbeitung
- 1 Verbindung zum Server aufgebaut

- 2 SSL Verbindung Aufgebaut

- 3 SSL Handshake

- 4 Logindaten Ubertragen

- 5 Identifikation beim Server OK

- 6 Verbindung beendet

Der Email Fehler setzt sich aus dem Hexadezimalen 32 Bit Werten zusammen (0OxFFFFRRRR):

FFFF - Ausgefiihrte Funktion, RRRR - Riickgabewert der Funktion (entspricht SMTP Fehlercodes)

Werte fir ausgefihrte Funktionen:
- 0x4000 Socket reservieren

- 0x4001 Hostname ermitteln (DNS-Server notwendig)

- 0x4002 Verbindungsaufbau

- 0x4003 Anmeldung am Server
- 0x4004 Anmeldung per TLS

- 0x4005 SSL Handshake

- 0x4006 Anmeldung (EHLO)

- 0x4007 Anmeldung (AUTH)

- 0x4008 Anmeldung (USER)

- 0x4009 Anmeldung (PWD)

- 0x400A Einstellung (MAIL FROM)
- 0x400B Einstellung (MAIL TO)
- 0x400C Senden (DATA)

- 0x400D Senden (BODY)

- 0x400E Abmelden (QUIT)

- 0x4020 SSL Init




PASSLink

(0) Master @ Slave

Master IP:  192.168.000.082

ok | | Abbrechen | | Hife

Dieses Fenster zeigt die TouchMaker PASSLink Einstellungen. PASSLink kann verwendet werden, wenn mehrere Geréate die gleiche Netzwerkschnittstelle verwenden. So kénnen z.B. zwei
Geréte in einem Konferenzraum fUr die gleichen Aufgaben eingesetzt werden. Nur das Mastergerat kommuniziert mit LON/BACnet/Modbus. Die Geréate gleichen den internen Speicher
untereinander automatisch ab. Die Verbindung lauft Gber Ethernet Port 1024. Auf dem Slave lauft kein Alarming/Scheduling. Datenaufzeichnungen werden nur im RAM gespeichert.

Master/Slave Ein Gerat ist der Master - alle anderen Gerate (max. 4) sind Slaves.
[
p Master IP IP Adresse des Masters.



Lade Projekt ins Gerat

7 Bildschirm({e) und 1007 Objekt{e) gefunden. Bereit zum Hochladen...
Lade Projekt an: ftp://192,163.0.82

Hinw|eis: Bitte die LOM ProgramID vorm Laden &ndern, falls es Anderungen an den Netzwerkvariablen
gab!

[7] Lade eine Kopie der TouchMaker Projekidatei

[ Export | [ simuation | [ schieBen | [ Hochladen | [ hife |

Dieses Fenster bietet Funktion an, um TouchMaker-Projekte auf die TouchLBM Hardware zu kopieren. Dabei kann das Projekt direkt (iber Ethernet hochgeladen oder als Datei fir SD-
Karte/USB-Stick exportiert werden.

p Einstellungen Offnet ein kleines Fenster mit Verbindungs-Einstellungen zwischen TouchMaker und TouchLBM.
p» Export Speichert das Projekt zum Update fir SD-Karte oder USB-Stick sowie zum LON File Transfer.

p Simulation Sendet das Projekt an den Simulator und startet die Simulator Software.

p Hochladen Verbindet mit der TouchLBM Hardware und 1adt das TouchMaker Projekt zum Gerét.

p SchlieBen Schliet das Fenster.

p Hilfe Zeigt dieses Hilfe Fenster.



Update Firmware

Bereit um auf Version 1.85 upzudaten...

Dieses Fenster bietet Funktion an, um die TouchLBM Firmware neu zu laden.

p Einstellungen Offnet einen Dialog mit Verbindungs-Einstellungen zwischen TouchMaker und TouchLBM.
p Upload Verbindet zur TouchLBM Hardware und |&dt die neue Firmware-Version.

p SchlieBen SchlieBt das Fenster.

p Hilfe Offnet dieses Hilfe Fenster.



Export/Import Einstellunger

Export/Import Einstellungen

Host/TP: 192,168.0.82

Part: 21 [£] [C] verwende Projekt IP [ Aktiver Transfer

Erweiterte Einstellungen

[] Behalte interne Variablenwerte
[ schriftarten nicht laden

[ Bilder nicht laden

[] Téne nicht laden

Einstellungen, um die TouchMaker Software und die TouchLBM Hardware zu verbinden.

VVVvVYVYYvY

YyYvyvy v v ¥

Host/IP

Port

Verwende Projekt IP

Aktiver Transfer

Behalte interne Variablenwerte

Schriftarten nicht laden

Bilder nicht laden

Tone nicht laden

OK
Abbrechen
Hilfe

Hostname oder IP Adresse des TouchLBM Gerates zu dem das Projekt gesendet werden soll.
Port des FTP-Servers des TouchLBM Gerates zu dem das Projekt gesendet werden soll (21).
Ladt das Projekt and die Adresse, die in den Projekteinstellungen hinterlegt wurde.

Ladt das Projekt/Firmware zum Gerat mit aktivem Transfer (FTP-Server).

Mit dieser Option wird der interne "non volatile” Speicher fiir Variablen nicht geladen. Damit ist es moglich Nutzereinstellungen auf dem
TouchLBM zu erhalten. ACHTUNG: Anderungen an den bestehenden Variablen im Projekt kann dabei zu unverhersehbarem
Verhalten fuhren!

Mit dieser Option werden Schriftarten vom Hochladen ausgeschlossen um Zeit zu sparen. ACHTUNG: Das kann zu unvorhersehbaren
Verhalten fuhren, falls dem Projekt weitere Schriftarten hinzugefiigt wurden!

Mit dieser Option werden Bilder vom Hochladen ausgeschlossen um Zeit zu sparen. ACHTUNG: Das kann zu unvorhersehbaren
Verhalten fihren, falls im Projekt Bilder geéndert wurden!

Mit dieser Option werden Téne vom Hochladen ausgeschlossen um Zeit zu sparen. ACHTUNG: Das kann zu unvorhersehbaren
Verhalten fihren, falls im Projekt Téne geéndert wurden!

Schliet das Fenster und Gbernimmt die Einstellungen.
SchlieBt das Fenster und verwirft die Einstellungen.
Zeigt dieses Hilfe Fenster.



Was man beachten sollte, um die LonMaker Bindings zu erhalten.

Das TouchLBM benutzt statische Netzwerkvariablen um tber den LON-Bus zu kommunizieren. Das heiBt, dass jedes Projekt oder jede Projektversion mit
unterschiedlichen Netzwerkvariablentypen, -reihenfolge oder -anzahl als neues Device im LON-Tool behandelt wird. Das heif3t auch, dass Projektdnderungen
Ihr LON-Tool veranlassen kdnnen, alle vorhandenen Bindings zum oder vom TouchLBM zu Léschen. Deshalb sollte versucht werden, Netzwerkvariablentype,
-reichenfolge und -anzahl, vor dem Einbinden ins LON festzulegen. Falls das Interface doch spéater einmal gedndert werden muss (wie wir wissen in vielen
Fallen), helfen die folgenden Hinweise um das Projekt zu &ndern, ohne dass die vorhandenen Bindings zerstért werden.

Niemals unbenutzte Variablen herausléschen.

Niemals vorhandene Variablentypen &ndern (besser neue Variable anlegen).
Niemals die Reihenfolge der Variablen &ndern.

Niemals den Funktionellen Block einer Variable &ndern.

Neue Variablen am Ende der Liste einfligen.

ProgramID erhéhen (Einstellungen) wenn Variablen dazukommen.

1. Neues Projekt im LON-Tool Laden.

2. TouchLBM Gerat im LON-Tool Dekommissionieren.

3. Gerat mit neuem Interface (.XIF) Ersetzen (Replace).

4. TouchLBM wieder Kommissionieren.

0 0 0o 0o o o o o o o



[ TouchLBM neu Starten

p  TouchLBM startet nicht

[ TouchLBM zeigt "Please wait while booting..."

p  Projekt kann nicht geladen werden

> Touch arbeitet nicht
> Projekt arbeitet nicht richtig

p  Device does not match interface.

Die linke obere Ecke des Bildschirms
langer als 5 Sekunden gedrickt halten - das TouchLBM startet
die Firmware neu.

Stromversorgung tberprifen (24V AC/DC Leistung siehe Datenblatt).
Uberprifen, ob ein giiltiges Projekt geladen wurde.
Uberprifen ob Hintergrundbeleuchtung im Projekt angeschalten ist.

Firmware mit Recovery SD-Karte wieder herstellen.

Ethernet Einstellungen im Offline Men( Uberprifen.
Ethernet Kabel-Verbindung Uberpriifen (defekte Kabel).

Touch Kalibrieren (siehe Offline Menu).

Uberpriifen Sie, ob Funktions Skripte im Projekt laufen, die zu unerwartetem Verhalten (z.B. Blockierung oder
Endlosschleife) fiihren.

Diese Fehlermeldung erhalten Sie im LON Tool, wenn das Netzwerkinterface auf dem TouchLBM sich von dem im LON
Tool unterscheidet. Das passiert, wenn Variablen im TouchMaker Projekt gedndert wurden, die ProgramID in den
Projekteinstellungen jedoch nicht geandert wurde. Bei Anderung der ProgramID muss das Device im LON Tool
"Replaced" werden. Die Bindungen bleiben erhalten, wenn im Projekt keine vorhandene Variable geédndert wurde und
neue Variablen hinten angefligt werden.

Offline Menu

Das Offline Men0 kann durch Driicken des Bildschirms wahrend der Start-Sequenz aktiviert werden (bis ein kurzer Signalton zu héren ist). In diesem Meni kénnen einige Grundeinstellungen
festgelegt werden. So lange das TouchLBM im Offline Menu lauft, kann es Uber Ethernet IP:192.168.0.82 SUB:255.255.255.0 GW: 192.168.0.1 angesprochen werden. Falls der Touch komplett neu
kalibriert werden muss, starten Sie das Offline-Menu noch ein Mal und halten Sie die Schaltflache gedriickt bis der Bildschirm zum Kalibrieren gezeigt wird.

Uberblick tiber die Bildschirme des Offline-Men(s:

DATE/TIME ETHERMET [ COMMECT DISPLAY

TouchLBM OFtfline Menu

Project Description: Touchlon Project - Author

Firmware Yersion: L Screens Loaded:

Hardware Rewision: Fonts Loaded:

178/16887 MB
17/ 188 MB

CPU Usage:

CPU Temperature:

(12.@6.2A18 )

Time Zonme Correction (UTC): | 1hH |

MTP-Serwver: pool . .ntp.org |

Daylight Sawving:

Backup Battery: |:| I'



Pro ject IP:

Subnet Mask:

Gateway

DNS Serwver:

MAC-Address

Offline IP:
755

[ e R

Subnet Mask:

1, o 1, 1, o
|+| *

+|

192 .168.000.082
?55.255.0090 -

Gateway

508)|

168 . 6B688 . AAL

TouchLBM Connectiwvity

LOM EIA-¥ES FTT1H

LOM CER-B5Z TIF
BAChet IP

BAChet MS5/TF

Modbus TCF Serwver [ B]

Modbus RTU Slawve [ B]

| YHC / WEB Settings H

TouchLBM “YMNC

YWHCServer
Enabled
YHNC A

ccesskew:

MNC Password:

WEE
Enabled

WEB Fassword: [

[TDHEHWHE

HTTP Port: [

MNeuranID:

MeuranID:

DewviceID:

DewviceID:

[ ] Modbus

TCF Client

[ ] Modbus RTU Master

E-Mail Settings

WEE Heset -
Erabled Connect. !

Settings




MAIM  |DATE/TIME

TouchLBEM E-Mail

© E-Mail
hDiEEblEdJ

Cestination Address A
Cestination Address

Destination Address LC:

|Euﬂﬂectiuity Eettiﬂga| VHC 4 WEB Settings

Brightness

Standby Brightn
Standby 5 H(internal no.]
Sauver: < Startield

Sound Output:

Sound Yolume:

Rotats 180°: ([ ves )

Fade Screens:

Exit UOfFffline Menu

| Set Factor yw Defaults |




CPU: Intel Pentium 1.0 GHz+ oder besser
RAM: min. 1024 MB
FESTPLATTE: 500 MB Freier Speicher
BS: Windows 7/8/10 (Andere auf Anfrage)
GRAFIK: Auflésung min. 1024x768



0 0 0o o o o o o o o

TouchLBM TFT Color Touch Panel

BildschirmgréBe: 3.5"/5.7"/7.0" / 15.0"

Pixel: 480x320 bis 1024x768

Farbe: bis 16.7 Mio

Hintergrundbeleuchtung: LED

Speicher: 256 MB Flash, 1 GB RAM

CPU: ARM Cortex A9 max. 1.2 Ghz

Stromversorgung: 24V AC/DC

Schnittstellen: Ethernet, RS485 (optional), LON-FT (optional)
Schutzgrad: IP52 Front, IP20 Riick

Weitere technische Daten & Maf3e finden Sie im jeweiligen Datenblatt

TouchLBM Ansicht perspektivisch

!IPASSI*I:EG

\rll:luE.l:.r'iE-E'laht.rnrnk

TouchLBM Ansicht Anschliisse




PASS CTec

Industrie-Elektronik

PASStec Industrie-Elektronik GmbH

Unter den Weiden 31
08451 Crimmitschau
Germany

fon: +49(0)3762/9566-200

fax: +49(0)3762/9566-222
mail: info@passtec.de
web: www.passtec.de
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