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Python-GUI zur Steuerung von DALI-Leuchten

In diesem Thread hatte ich vor einiger Zeit ein BEDALI-Gateway und spater eine GUI zum
Schalten von symbolischen Leuchten per Mausklickestellt.

In diesem Beitrag sind beide Ansétze vereint, nimmken in einem Grundriss Leuchten angewahlt
werden, die holen die aktuellen Helligkeitswerts dar DALI-Leuchte im Raum und 6ffnen einen
Dialog zum Schalten von Einzelleuchten oder Leutimeappen.

Das GUI-Projekt ist noch einmal grindlich Uberatdteiind aufgeraumt worden.

Die Kommunikation mit den echten DALI-Geraten amIDus ist implementiert und in einem
Modul zusammengefasst.

Und die Definition des "baulichen Projektes” iseine XML-Datei ausgelagert.

Um die Arbeitsweise praktisch ausprobieren und walttiehen zu kénnen, wird nun allerdings ein
DALI-Bus mit realen DALI-Leuchten sowie ein geeige® Gateway benotigt.

Ok, genaugenommen ist nur eine Serielle Schnigstetorderlich, dann startet das Programm
zumindest - es tut aber nichts wirklich nutzliches.

Im Folgenden bemuihe ich mich, die ArbeitsweiseGlét, die Schnittstelle zum DALI-Bus und
den Aufbau der Projektdefinition in der XML-Dateisdthrlicher zu erhellen.

Definition eines baulichen Projekt

Die Projektdefinition ist ausgelagert in eine XMlai@i.
Das Modul "readxml.py" ist zustandig daftr, diessd) einzulesen, die Daten zu extrahieren und
an die Anwendung zu Ubergeben.

Der Aufbau einer XML-Datei sollte im Grundsatz bekasein, erklart sich aber beim Ansehen fast
von allein: alle Daten sind durch <Tags> gerahragsTkonnen hierarchisch aufgebaut sein.
Die oberste Hierarchieebene ist <Projekt> </Ptojek
Es folgen zunachst allgemeine Definitionen zum lichen Projekt":
<pr oj ekt >
<scal e>682/ 2170</ scal e>
<fl oor pl anfi | e>Bei spi el _746x500a. gi f </ fl oor pl anfil e>
<fl oor pl ansi ze>746, 500</f | oor pl ansi ze>
<of f set >25, 32</ of f set >

<f | oor wi ndowsi ze>746, 500</ f | oor wi ndowsi ze>
<pr oj ekt nanme>Bei spi el proj ekt - Erdgeschoss</ proj ekt nane>

</ pr.c;j.ekt >

Die allgemeinen Projekttags haben folgende Bedeutun

<scal e> wird benutzt, um die Geometrie der Raume und thed®rte der Leuchten, die in der
Einheit Zentimeter eingegeben wird, auf die Einkexiel der Bitmap umzurechnen:
682 Pixel entsprechen 2170 cm.

<f | oor pl anfi | e> ist der Name der Bitmap fur die Grundrissdarsteglu
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<f | oor pl ansi ze> gibt die Breite / Hohe der Grundrissbitmap in Rixan.

<f | oor wi ndowsi ze> gibt an, wie breit / hoch (in Pixeln) das Windaiv len Grundriss sein soll.
Ist das Window kleiner als die Bitmap, dann wer8erollbars eingeblendet, mit denen der
sichtbare Ausschnitt verschoben werden kann.

<of f set > gibt den Abstand des Projektursprunges von dereobénken Bitmapecke in Pixeln an.
Alle Raum(teil)flachen werden bezogen auf diesemdRtursprung in der Einheit Zentimeter
angegeben.

<pr oj ekt name> ist hoffentlich selbstredend.

Innerhalb des Moduls "readxml.py” werden die Tagge&lesen und es erfolgt eine Umrechnung
der Mal3angaben von der Einheit Zentimeter auf Receetinaten bezogen auf den Ursprung und
die Grof3e der Grundrissbitmap.

Nach den allgemeinen Definitionen folgt die Listx &€&aume, der Leuchten (und ggf. der Schalter).
Geometrische Eingaben fur Raume und Standorte \opek@n erfolgen immer in wahre
Langen/Abstanden in der Einheit Zentimeter - bairR#&che bezogen auf den Projektursprung,
bei Objekten wie Leuchten und Schaltern bezogemanfRaumursprung.

Der Projektursprung wird Uber einen Offset bezogaindie obere, linke Ecke der Bitmap
beschrieben, der Raumursprung wird durch die olieke Ecke des ersten Rechteckes innerhalb
einer Raumdefinition festgelegt

Die interne Umrechnung in Pixel erfolgt bei detibdisierung der Raume, Leuchten und Schalter.

Der \Vorteil dieser Vorgehensweise ist: sollte digmap skaliert oder ihr Bildrand beschnitten
werden, dann muss in der XML-Datei nur an den Begametern scale, floorplansize und offset
geschraubt werden - die Raume und Leuchten wemkhbel3end automatisch wieder an den
korrekten Positionen eingeflgt.

Die Raumdefinition in der XML-Datei

<r oon®
<nane>Auf ent hal t sr aunx/ nane>
<light_group_id>1</light_group_id>
<ar ea>160, 0, 680, 780</ ar ea>
<ar ea>0, 380, 850, 390</ ar ea>

</ roone

<nane> Jeder Raum sollte eine Bezeichnung, einen Nam&tzes.

<li ght _group_i d> legt fest, welche gemeinsame Gruppen_id alle Liemceines Raumes haben.
Eine light_group_id > 15 heil3t, dass in diesem R&ame gemeinesame Gruppen_id existiert
(bekanntlich gibt es nur 16 DALI-Gruppen).

In diesem Raum kdnnen alle Leuchten aber dennd@met werden, wenn im Raumobjekt durch
die Leuchtenliste iteriert wird.

Die realen Leuchten mussen selbstverstandlich gébaudie oben erwéhnte Gruppenzuordnung
verfigen, denn intern werden die Leuchten tGber D&kippen angesprochen.

<ar ea> die von Raumen Uberdeckte Grundflache muss duecht®cke definiert werden:
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Ein Rechteck wird durch die Koordinaten seiner ehglinken Ecke sowie der Angabe der Breite
und der Hohe festgelegt. Die Einheit ist in bei&éiien ist Zentimeter, also die wahre GroRRe.

Manchmal ist eine Raum nicht einfach nur rechteckig

Dann muss seine Grundflache mit Hilfe mehrerer Rexdte beschrieben werden. Die Verwendung
von mehreren Tags <area> ist zulassig.

Die Rechtecke eines Raumes durfen auch ohne Rigik@iNebenwirkung Uberlappen.

Das zuallererst angegebene Rechteck eines Raumneisdausatzliche Bedeutung:
seine obere, linke Ecke bestimmt den Raumursprung.

Alle Leuchten und Schalter eines Raumes ermittedm Position relativ zum Raumursprung.
Warum? Nun, verschiebt man einen Raum, dann fajeruntergeordneten Objekte automatisch
nach.

Linke, obere Bildecke
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Die Leuchtendefinition in der XML-Datei

<li ght >
<nanme>Rast er | eucht e 1</ nanme>
<room. i d>0</room i d>
<xy>125, 250</ xy>
<dal i _i d>0</dali _i d>
<gr oup>1</group>
<di mmabl e>1</ di bl e>
<shape>squar e</ shape>
<l engt h>20</ | engt h>

</light>
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<l i ght > jede Leuchte hat einen Namen.
<room i d> jede Leuchte ist logisch tber die room_id einesarR zugeordnet.

Wie lautet nun aber die room_id eines Raumes?Riane verflgen ja Uber kein entsprechendes
Attribut.

Die room_id wird einfach tGber den Index eines Rasimaerhalb der Raumliste gebildet.

Der zuerst angelegte Raum hat den Index 0, destéiden Index 1.

Die Reihenfolge der Definition entscheidet dahegrithe room_id.

<xy> Die Position einer Leuchte wird bezogen auf dearRa&sprung, der Abstand wird in der
Einheit Zentimeter (X, y) angegeben.

<dal i _i d> jeder Leuchte muss eine eindeutige DALI-id zugeetewerden, Uber die sie via
DALI-Bus adressiert werden kann. Es versteht smh selbst, dass diese id mit der DALI-id der
realen Leuchte Ubereinstimmen muss.

<gr oup> jede Leuchte kann einer einzigen Gruppe zugeonesten (das gilt hier nur fir die
Python-Umgebung, nicht fir die DALI-Leuchte sellabg Mitglied in bis zu 16 Gruppen sein
kann). Alle Leuchten der gleichen Gruppe eines Resuk®nnen aus einem spéter noch zu
beschreibenden Dialog heraus gemeinsam bearbaitden.

Die Gruppen_id wird neben dem Leuchtensymbol aaf 8ddschirm eingeblendet.

<di nmabl e> eine Leuchte kann dimmbar sein - oder auch nicht.
Bei nicht dimmbaren Leuchten ist der Schieberefiiledie Helligkeitseinstellung disabled.

<shape> eine Leuchte kann verschiedene Darstellungsfoimearundriss einnehmen, die
verflugbaren shapes sind: "square", "round”, "diagfipfrectangle _h" und "rectangle v"

<si ze> die GroRe des Leuchtensymbols kann Uber einenj\étiert werden.

Die Schalterdefinition in der XML-Datei

<swi tch>
<xy>650, 760</ xy>
<room.i d>1</room i d>
<gr oup>5</ gr oup>
</swi t ch>

<xy> der Standort jedes Schalters ist wieder bezogedesmuRaumursprung definiert, die Abstande
werden in der Einheit Zentimeter (X, y) erwartet.

<room i d> der Raum, dem der Schalter zugeordnet ist.

<gr oup> ein Schalter schaltet als Wechselschalter allehtzun dieser DALI-Gruppe.

Anmerkung:
Das Konstrukt der 'Schalter’ ist vermutlich Gbes$lig, ich habe es aber vorlaufig erst einmal
beibehalten.
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Wie funktioniert die grafische Oberflache

Die Raume

Grundlage fir die Grafik ist ein Canvas, dem alstétigrund ein Bitmap zugewiesen wird.
Dieses Bitmap ist sinnigerweise eine geeignete @rssdarstellung.

Ein Bitmap ist bekannterweise nicht ibermafig kegkennt keine Raume, obwohl es im geistigen
Auge des Betrachters Raume darstellt.

Um innerhalb einer Bitmap als Grundriss separataiéselektieren zu kbnnen, muss eine
Hilfskonstruktion herangezogen werden:

Réaume sind Python-Objekte mit diversen Attributen.

Jeder Raum verfiigt eine Liste von (Teil-)Flachen.

Diese (Teil-) Flachen werden durch Rechtecke definderen diagonal gegenuberliegende
Eckpunkte innerhalb der Flachenliste des Raumesladpgsind.

Die Gesamtheit der rechteckigen Flache eines Radefagseren sozusagen einen Teppichboden,
der seine gesamte Grundrissflache bedeckt.

Hinweis: In der Flachenliste sind die Rechteckecdutie Bitmapkoordninaten der oberen, linken
und der unteren, rechten Ecke abgelegt, nichtnvéer XML-Datei durch obere, linke Ecke plus
Breite und Hohe.

Wenn der Anwender die Rechte-Maustaste betatigem dird ein Event ausgeldst, durch das
wiederum eine Funktion aufgerufen wird, der die Bfaasition als Parameter tibergeben wird.

Nun muss innerhalb der Listen aller RAume dereeijeye Flachenliste daraufhin untersucht
werden, ob der Mausklick innerhalb oder aul3erhalbTdilflachen erfolgte.

Lag der Mausklick innerhalb einer Flache, dann mietker ibergeordnete Raum seine Id als
Erfolgsmeldung zurtick, damit ist der angeklicktaiRadentifiziert.

Bertcksichtigt werden muss dabei noch, dass eirsblant die Position bezogen auf den aktuellen
Fensterausschnitt liefert, nicht bezogen auf desptling der Bitmap.

Der Unterschied kommt zum Tragen, wenn die Grusdrafik groR3er ist als der Fensterausschnitt.
In diesem Fall kann die Grafik mittels Scrollbaesschoben worden sein.

Glucklicherweise kennt ein Canvas die beiden Meghazhnvasx() und canvasy().

Werden diesen Methoden die Windows-Koordinatengtdisen, dann erhélt man die Bitmap-
Koordinaten zurtckgeliefert.

Nachdem der ausgewahlte Raum bekannt ist, wiréenster gedffnet, in dem fir alle Leuchten
eines Raumes gewahlt werden kann:

- Einstellung der Helligkeit fur aller Leuchten dgswahlten Raumes
- Auswahl einer Szene fur alle Leuchten des gewalitaumes

Raumdla|Og # Aufenthaltsraum x|
—Einstellung aller Raumleuchten
Helligkeit
100
P |
0 10 20 30 40 50 o0 70 80 90 100

Licht AUS [ 0 %] | Licht EIN [ 100 %] |

: Ubernehmen |
IScene 6 j Abbrechen |
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Die Leuchten

Jede Leuchte ist eine eigenstandiges Python-Olijakginen Namen, ist einem Raum zugeordnet,
kennt ihre DALI-id und ist einer DALI-Gruppe zugeoet.

Wird eine Leuchte mit der Linke_Maustaste ausgetydahn kann sie in ihren Attributen
nachsehen, zu welchem Raum sie gehdrt, kann mihteiseigenen DALI-id die aktuelle Helligkeit
aus der realen Leuchte auslesen und anschlie¥ael Bialog 6ffnen.

In den Dialogen sind Einstellungen veranderbar,evdie Veranderung auf eine einzelne Leuchte,
auf alle Leuchte, die der Gruppe der gewahlten hieuzugehdren oder gar fur alle Leuchten eines
Raumes bezogen sein kdnnen.

Abhangig davon, ob die Leuchte mit Linke_Maustaster mit Shift_Linke Maustaste ausgewahlt
wurde, werden unterschiedliche Dialoge aufgerufen.

i x
LeUChtendlalog —Einstellung der Helligkei
Dimmen (0% - 100%)
78
|
0 1 20 30 40 50 60 ¥0O 80 S0 100

Licht AUS [ 0 %] | Licht EIN [ 100 %] |

v gesamte Gruppe: 1

Ubernehmen |
I Scene 1 j Abbrechen |

Die <Linke Maustaste> ruft den Leuchtendialog &igy kann verandert werden:

- Einstellung der Helligkeit der gewahlten Leuchte

- Einstellung der Helligkeit fir die gesamte Gruplee gewéhlten Leuchte
- Auswahl einer Szene fir die gewahlte Leuchte

- Auswabhl einer Szene fir die gesamte Gruppe deélgken Leuchte

Um alle Leuchten eines Raumes zu schalten gibivesunterschiedliche Ansatze:

1.) Jeder Raum kennt alle ihm zugeordneten LeucE®Rkann daher durch die Liste der Leuchten
iterierte werden, alle Leuchten werden nacheinagdschaltet.

Der DALI-Protokoll zeichnet sich nicht durch hohesghwindigkeit aus, daher kann diese
Methode zu sichtbaren Verzogerung zwischen denlSohngéngen fuhren.

2.) Jedem Raum kann eine light_room_id zugewiesden (Werte > 15 werden ignoriert).

Ist eine id < 16 zugewiesen, dann kann der ges8anftaltvorgang durch ein einziges DALI-
Kommando an die gesamte Gruppe (= alle LeuchteasdRaumes) Ubermittelt werden.

Voraussetzung: Das Attribut room_group_id < 16 .(duf eine gultige DALI-Gruppe verweisend)
und dass es reale Leuchten gibt, die Mitglied di€seppe sind.

Ist die room_group_id > 15 definiert, dann wird &eche nach den Leuchten des Raumes uber die
Methode 1.) durchgefthrt.
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Mit <Shift Linke Maustaste> auf ein Leuchtensymbrdcheint der

Szenendla|0g # Mehrzweckraum, Rasterleuchte 5, Gruppe il
tuellen Lightlevel als Scene speichern
€~ Mur gewshlte Leuchte IScene [1} VI Szene léschen |
i § Als S5zene Ubernehmen |
" alle Leuchten im Raum Abbrechen |

Hier kdnnen Szenen definiert oder geloscht werden:

- Speichern der aktuellen Helligkeitseinstellurng) @tene fir eine einzelne Leuchte

- Speichern der jeweils aktuellen Helligkeitseifistey als Szene fir die gesamte Gruppe

- Speichern der jeweils aktuellen Helligkeitseifiatey als Szene flr alle Leuchten des Raumes
- Léschen einer Szene fir die gewahlte Leuchte

- Ldschen einer Szene fir die gesamte Gruppe d#ilgeen Leuchte

- Léschen einer Szene fir alle Leuchten im Raum

Darstellung des Leuchtensymbols

Die Leuchtensymbole sind durch ein schwarzes Rekrader einen schwarzen Kreis gerahmt.
Die innere Flache des Leuchtensymbols verandextHielligkeit in Abhangigkeit von der aktuellen
Helligkeit der zugeordneten Leuchte.

Wird eine einzelne Leuchte mit der Linke_Maustastgewahlt, dann wird zuerst der
Helligkeitswert aus der realen DALI-Leuchte ausgele
Gelingt das nicht (weil die Leuchte nicht antwortelann wird das Leuchtensymbol rot hinterlegt.

Nach dem Aufruf von Szenen werden immer alle Szaeede aus der Leuchte ausgelesen und den
Symbolen auf dem Bildschirm zugewiesen. Bei die¥ergang werden nicht antwortende
Leuchten erkannt und rot markiert.

Warum werden Szenenwerte ausgelesen und nichkilielie Helligkeitseinstellung der Leuchte ?
Weil der Ubergang vom Ist-Wert zum Soll-Wert (=Saewwert) durch die Faderate bestimmt wird
und sich Uber einen langeren Zeitraum hinziehemkan

Bei der Zuweisung von Helligkeiten Gber DALI-Gruppeerden die Helligkeitswerte den
Symbolen zugewiesen, ohne dass dabei die Helligkeih einmal aus den Geréte ausgelesen wird.
Dadurch werden auch Geréte, die vorher als fehieehieannt waren, wieder mit einem
Helligkeitswert dargestellt - obwohl sie weitermicht prasent sind.

Die Schalter

Auch die Schalter sind Objekte. Sie werden alsliefiireise dargestellt.
Sie sind einer DALI-Gruppe zugeordnet und schalem Status aller Leuchten dieser Gruppe um.
Wobei alle Leuchten als gemeinsamen Status entwed¢l oder"OFF" kennen.

Der aktuelle Status wird innerhalb des Schaltespgeehert, er nimmt keine Rucksicht auf den
aktuellen Status der zugeordneten Leuchtengruppe.

Die Schalter werden z.Z. nur auf dem Bildschirmuget sie schalten keine Leuchten.
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Kommunikation mit den DALI-Ballasts

Das Modul "daligateway.py" ist die Schnittstellerz®DALI-Bus.
Das Objekt "DaliGateWay()" stellt Methoden beraity mit den Slaves zu kommunizieren:

set light_by adr(adr, level) - Sendet den Lightlevel an eine einzel ne Adr
set light by grp(grp, level) - Sendet den Lightlevel an eine ganze G uppe
set _dtr(value) - Schreibt den Wert value in das Register DIR

set light_2 dtr(adr) - Schreibt den Lightlevel von Adr ins Register DIR
set _dtr_2 scene(scene) - Schreibt den Wert aus DTR in ein Szenenregister
def recall _scene by adr(adr, scene) - Ruft in einer Adr die Szene auf

def recall _scene_by grp(grp, scene) - Ruft in einer Guppe die Szene auf
def get light(adr) - Holt den aktuellen Lightlevel von Adr

def get _scene(adr, scene) - Holt den Szenenwert von scene aus Adr

Als Hardware verwende ich das in diesem Threadiieten "RS232-DALI-Gateway".
In der dortigen Readme.pdf gibt es eine Beschrglaazu. Hier nur kurz, aber hoffentlich
hinreichnd pragnant zusammengefasst:

Das Gateway erwartet einen Datensatz mit genauet By

OxA5 konstantes Startbyte

0xXX DALI-Command

OxXX DALI-Data

OxAX (OxAl = 1x senden oder OxA2 = 2x senden)

Die beiden mittleren Bytes werden unverandert amf dALI-Bus gesendet.
Im Hintergrund lauscht das Gateway auf eine Antwled adressierten Slaves.

Nach spatestens 25ms wird eine Antwort bestehesdi@i Byte zuriickgeliefert:

OxA5 konstantes Startbyte
0xXX Statusflag: 0 = Bytes empfangen, 1 = keinewfort, >1 Fehler
OxXX Datenbyte, aber nur dann gultig, wenn Staddgst O

DaliGayteWay startet einen Hintergrundthread, deder Seriellen Schnittstelle lauscht.
Werden Daten im beschriebenen Format empfangen, ladart der Thread via Callback ein Tuple
aus 2 Byte zuriick (siehe oben):

0xXX Statusflag: 0 = Bytes empfangen, 1 = keinewfort, >1 Fehler
OxXX Datenbyte, aber nur dann gultig, wenn Staddgst O

Diejenigen Methoden von DaliGateWay(), die eine IRjabe liefern, geben genau 1 Byte zurick:
0 .. 255 als gultiges Datenbyte oder aber -1 laimiFehler.
Die Zuweisung von -1 an die Helligkeit der Leuclsgmbolik 1&a3t das Symbol rot anlaufen ...

09. April 2016

Michael S.
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PS.

Wenn sich der Leser fragt, wozu ich diese readrheegue - mir ist bewusst, dass es nur wenige
Interessenten flr die Kombination Python + DALLI +tkkécontroller geben wird.

Dieses Dokument dient einmal dazu, dass ich imeinaben Jahr schnell wieder verstehen kann,
was ich hier programmiert habe.

Zum anderen fihrt die Beschreibung der Zusammemhdagu, dass Denkfehler, unsinnige
Funktionbezeichnungen und unsystematischer Progedann aufgedeckt werden.

Wahrend ich hier am Schreiben bin, werden permamactt Anderungen im Programmcode
vorgenommen (und neue Fehler eingebaut).

Quellen zu DALI-Protokoll und DALI Command Set:

NXP Semiconductors - AN10760 - USB-DALI master gsihe LCP2141

Microchip - AN 1465 - Digitally Addressable Lighgininterface (DALI) Communication
Microchip - AN 1487 - DALI Control Gear

Tridonic, Dokumentation zu masterConfigurator 228li Command Set Seite 247 - 252
(masterConfigurator_de.pdf)
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