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Uber dieses Handbuch

1 Uber dieses Handbuch

Dieses Handbuch beschreibt, wie Sie mit der frogblue HomeApp einfach intelligente Smart-Home-
Anwendungen steuem kdnnen. Dabei erfahren Sie,

o wie Sie ein Projekt, das mit der frogblue ProjectApp erstellt worden ist, importieren kénnen,
e wie Sie Lampen, Rollladen oder Tiren steuern kénnen,
e wie Sie das frogDisplay konfigurieren kénnen.

Hinweis

Wie Sie ein frogblue-System mit der frogblue ProjectApp planen, konfigurieren und steuem
konnen, erfahren Sie im — frogblueProject Benutzerhanabuch.
1.1 FUr wen ist das Handbuch?

Dieses Handbuch richtet sich an Anwender und alle, die Smart-Home-Anwendungen bedienen, planen,
konfigurieren und verwalten wollen.

1.2 Typografische Konventionen

Die folgenden typografischen Konventionen werden in diesem Handbuch verwendet:

Beispiel Bedeutung

Befehl Ein Befehl oder Code werden mit Courier
ausgezeichnet.

Bildschirmtext Text, der im User Interface sichtbar ist, wird fett
ausgezeichnet.

Referenz Referenzen werden kursivausgezeichnet.

1.3 AbkUlrzungen

Abkiirzung Bedeutung

Bluetooth LE Bluetooth Low Energy

KNX Feldbus zur Gebaudeautomation
SIP Session-Initiation-Protocoll

VPN Virtual Private Network

WLAN Wireless Local Area Network

Benutzerhandbuch Version 1.2.0 Seite 5
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2 frogblue — Einfihrung und Uberblick

Dezentrales Bluetooth-Netzwerk mit automatischer Konfiguration

Die frogblue-Gerate werden im Stromnetz angeschlossen und nutzen die kabellose Bluetooth-
Technologie zur Ubertragung von Schaltbefehlen und Daten. Deshalb bendtigen sie keine spezielle
Verkabelung, keine IT-Infrastruktur und kein Internet. Die Kommunikation mit Smartphones und Tablets
erfolgt ohne Zusatzgeréate direkt via Bluetooth. frogblue gewahrleistet durch die doppelte
Verschllsselung der Daten die gréBtmdagliche Datensicherheit, denn neben der Bluetooth-
Verschllsselung werden die frogblue-Daten zuséatzlich ein zweites Mal codiert (128-bit rollover).

Das frogblue-System ist sehr ausfallsicher, denn durch die dezentrale Intelligenz ist eine Zentraleinheit
zur Funktionssteuerung und Kommunikation nicht erforderlich. Sollten zwei Einheiten auBerhalb der
Reichweite von Bluetooth liegen, sorgen dazwischenliegende frogblue-Gerate flr die Weiterleitung der
Nachrichten. FUr den Anwender und Installateur geschieht dies vollautomatisch und ohne
Programmierung. Die Schaltnachrichten bzw. Dateninformationen suchen sich selbststandig ihren Weg
im frogblue-Netzwerk.

Soll die Steuerung der frogblue-Geréate Uber die Smartphone-App von der Ferne erfolgen, wird dies mit
einer gesicherten VPN-Verbindung Uber das Internet zu einem im Haus befindlichen frogblue-Display
(via WLAN-ANnbindung) realisiert. Durch die doppelte Verschllsselung sowohl der VPN-Verbindung als
auch der frogblue-Nachrichten wird eine sehr hohe Datensicherheit gewahrleistet.

Konfiguration via Namensgebung von Nachrichten

Die Verbindung zwischen Schalteingdngen und Schaltausgéngen (also beispielsweise zwischen einem
Lichttaster und einer Lampe) erfolgt durch Namensgebung von Nachrichten, die den Eingangen
beziehungsweise Ausgangen in der frogblue ProjectApp zugeordnet sind. Hat die Nachricht flr den
Schalteingang als auch fur den Schaltausgang den gleichen Namen (beispielsweise ,Klchenlicht®),
stellt dies die Verbindung zwischen den beiden Geraten und ihren Eingdngen beziehungsweise
Ausgangen her. Wird auf einem zusatzlichen Gerat ein weiterer Ausgang mit dem gleichen Namen (hier
»Klchenlicht") versehen, sind beide Ausgange mit dem gleichen Namen virtuell miteinander verbunden
und schalten synchron.

Gleiches gilt auch flr weitere Eingange mit gleichem Namen, so dass Wechselschaltungen durch
mehrere Lichttaster auf einfache Weise zu realisieren sind. Schaltein- und Schaltausgénge kénnen so
beliebig auf Geréten verteilt sein. Die VerknUpfung und der Nachrichtentransport zum Schalten erfolgen
ohne weitere Konfiguration automatisch.

Typisierung und raumbezogene Schaltvorgénge

Mit der Typisierung von Ein- und Ausgangen und der raumbezogenen Konfiguration der Gerate kann
der Konfigurationsaufwand weiter minimiert werden. Dazu werden die einzelnen frogblue-Geréte einem
Raum (beispielsweise ,Wohnzimmer*) zugeordnet, und deren Ein- bzw. Ausgange typisiert, das heit,
ein Ausgang wird beispielsweise als Licht- oder Rollladensteuerung oder ein Eingang beispielsweise als
Lichttaster gekennzeichnet. Danach sind diese Geréte ohne weitere Konfiguration und ohne
Namensgebung der Ein- bzw. Ausgange Uber den Typisierungsschaltbefehl ,Licht an im Wohnzimmer*
automatisch verknUpft. Dabei spielt es keine Rolle wieviel Gerate bzw. Eingdnge und Ausgénge in
einem Raum vorhanden sind.

Ein solcher Typisierungsschaltbefehl ,Licht an im Wohnzimmer® kann so auf einen beliebigen
Schaltereingang der frogblue-Geréate gelegt werden um dann von einem anderen Ort, ohne Kenntnis
der Anzahl der Gerate und Schaltausgange in diesem Raum, das Licht in diesem Raum zu schalten
oder die Beschattung hochzufahren.
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frogblue — Einfiihrung und Uberblick

Parametrisierung von Schaltsignalen

Alle Schaltausgénge kénnen individuell und sehr spezifisch mit Parametemn versehen werden. So lassen
sich unter anderem Einschaltdauer, Softstarts, Dimmverhalten, Ein- und Ausschaltverzégerungen und
vieles mehr konfigurieren. Auch die Schalteingange kdnnen derart parametrisiert sein, so dass
beispielsweise abhangig vom Schalter eine unterschiedliche Einschaltdauer oder Helligkeit der Lampe
realisiert werden kann.

Overlay von Schaltsignalen (nur in der frogblue ProjectApp)

Ein- und Ausgénge kdnnen mehrere Namensbezeichnungen haben und so gleichzeitig unterschiedliche
Schaltvorgénge oder Aktionen ausldsen. Ein Lichtschalter kann somit gleichzeitig Wohn- und
Esszimmerlicht schalten als auch je nach Tastendruck (kurz, lang, Doppelklick etc.) unterschiedliche
Nachrichten mit unterschiedlichen Parametem versenden. Die Uberlagerung von Nachrichten an den
Ausgangen ermoglicht bspw. eine komfortable Szenensteuerung oder die Signalisierung von
Ereignissen, wie beispielsweise das Blinken der Klichenlampe beim Klingeln.

Systemweite Funktionen durch Makros (nur in der frogblue ProjectApp)

Zur einfachen Konfiguration von Zentralbefehlen, wie beispielsweise zentrales Einschalten von mehreren
Lampen, kénnen sogenannte Makros definiert und den Geraten zugeordnet werden. Soll beispielsweise
der Zentral-Ein (Zentralsteuerbefehl fur Licht) auf allen Schaltern von ,,Doppelklick” auf einen
,Dreifachklick” umgestellt werden, so muss dies nur noch an einer einzigen Stelle, namlich dem Makro,
geandert werden. Diese Makro-Funktionen sorgen fur eine Ubersichtliche Konfiguration und reduzieren
betrachtlich den Aufwand zum Konfigurieren.

Zeitsteuerung

Alle frogblue-Einheiten verfligen Uber Zeitfunktionen zum Schalten. So kénnen Lampen oder Rollos per
Wochenprogramm dezentral durch die Geréate selbst gesteuert werden. Eine zentrale Einheit ist dazu
nicht notwendig. Die Zeit in den einzelnen frogblue-Modulen wird Uber das Bluetooth-Netzwerk durch
spezielle frogblue-Geréate mit batteriegepufferten Uhren oder GPS-Zeitempfangern synchronisiert. Das
frogblue-Display kann sich optional Uber seine WLAN-Schnittstelle bei einem Zeitserver im Internet mit
der aktuellen Zeit versorgen.

Diese automatische Zeitsynchronisierung Uber das Bluetooth-Netzwerk sorgt dafir, dass auch nach
einem Stromausfall in allen Geraten sekundenschnell die aktuelle Zeit wieder verflgbar ist.
Selbstverstéandlich ist diese Zeitsynchronisation Uber das frogblue-Netzwerk zusatzlich zum Bluetooth
verschlUsselt und bietet deshalb die hdchstmdgliche Sicherheit gegentber Manipulationen.

Logikmodul dezentral in allen Geraten (nur in der frogblue ProjectApp)

In jedem frogblue-Gerat k&nnen Eingangs- und Ausgangssignale anderer frogblue-Gerate systemweit
verknUpft werden. Damit konnte beispielsweise eine Lampe zusétzlich zum normalen Betrieb per
Overlay so lange eingeschaltet werden, wie eine TUr offensteht (solange ein Tlrkontakt dies an einem
frogblue-Eingangsmodul signalisiert). Die logische Verknlpfung mehrerer Signale, auch gemeinsam mit
Zeitbedingungen oder einem Wochenprogramm, ist méglich und erfolgt dezentral in den frogblue-
Geréten selbst.

Die Typisierung von Eingangssignalen mit Attributen, wie beispielsweise Fensterkontakt,
Helligkeitssensor oder Frostwachter, ermdglicht eine schnelle Umsetzung von anspruchsvollen Logik-
und Steuerungsfunktionen. Mit diesen Funktionen kénnte eine Kinderzimmerlampe in der Nacht auf
30% des Maximalwertes begrenzt oder ein Alarm nur am Wochenende durch getffnete Tlren
ausgeldst werden.
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frogblue — Einfiihrung und Uberblick

Datensicherung aller Daten in einer Datei

Die gesamte Projektkonfiguration aller Daten, also sowohl die Konfigurationsdaten aller frogblue-
Einheiten als auch die Einstellungen der App, wie Passworter und Projektdaten, werden in einem
einzigen System-Backup gespeichert. Dieses System-Backup kann in jeder einzelnen frogblue-Einheit
gesichert und auch per E-Mail versendet werden. Dies bedeutet, dass alle Daten einer frogblue-
Installation in nur einer Datei gespeichert werden.

Dem Endanwender signalisiert eine Systemfunktion Uber das Display bzw. die App, dass er im Besitz
aller notwendigen Konfigurationsdaten flir sein frogblue-System ist. Damit wird sichergestellt, dass die
Systemkonfiguration jederzeit, und auch bei Nichterreichbarkeit des Elektroinstallateurs, flr eine
Wartung durch Dritte zur Verfigung steht. Selbstverstandlich bendtigt der Endanwender dazu das
zugehorige Projektpasswort.

Pattformunabhéangig auf Android, iOS und Windows

Die frogblue-Software ist auf Android, iOS und Windows lauffahig. Die Endanwender-App (frogblue
HomeApp) ist identisch zur App auf dem frogDisplay, das hei3t, der Endanwender muss sich auf
einem Smartphone oder Tablett nur an eine Bedienoberflache gewdhnen.

2.1 frogblue-Software — ein Uberblick

Folgende frogblue-Software zur Steuerung und Konfiguration eines frogblue-Systems steht lhnen zur
VerfUgung:

Mit der frogblue HomeApp kénnen Sie auf einfache Art die frogblue-Einheiten flir ein

wve  Projekt steuern, das mit der frogblue ProjectApp erstellt und konfiguriert wurde.
Detaillierte Informationen zur Bedienung der frogblue HomeApp finden Sie in diesem
Handbuch.

Mit der frogblue ProjectApp kénnen Sie ein frogblue-System planen, konfigurieren
e UNd steuern. lhnen werden in dieser App séamtliche Funktionen bereitgestellt, um sowohl
einfache als auch die anspruchsvollsten Smart Home Anwendungen erstellen und verwalten zu
konnen.
Detaillierte Informationen zur Bedienung der frogblue ProjectApp finden Sie im
frogblueProfect Benutzerhandbuch.

frogware (Firmware): Die Software in den frogblue-Geraten (frogs, frogKey, frogLink,
frogDisplay), die die Systemkonfiguration enthalt und das frogblue-System steuert. Die
Konfiguration der frogs kénnen Sie sowohl Uber die frogblue ProjectApp als auch reduziert
Uber die frogblue HomeApp vornehmen.

Informationen zum Update der frogware erhalten Sie im — frogblueProject Benutzerhanabuch.
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3 frogblue HomeApp: Uberblick
Mit der frogblue HomeApp kdnnen Sie Gerate, wie zum Beispiel Lampen, Rollladen oder TUren,
steuern und bedienen, die mit der frogblue ProjectApp konfiguriert wurden.

Mit der frogblue HomeApp kénnen Sie die frogblue-Einheiten von einem Tablet, einem Smartphone
oder einem frogDisplay bedienen und steuern.

Nach dem Start der frogblue HomeApp wird auf Android/iOS-Geraten der Startbildschirm angezeigt.

‘-../,

LS

AppView Projekt Projekt Remote
importieren affnen laden

Abbildung: Startbildschirm der frogblue HomeApp auf Android-/iOS-Geréaten.

AppView
In der AppView kénnen Sie die konfigurierten Geréate steuermn und bedienen.
Es stehen Ihnen in der AppView folgende Funktionen zur Verfligung:

Ubersicht Uber alle Gerate und deren konfigurierten Funktionen.

Ansichten fUr Raume, Schalter, Ausgénge, Turen und Rollladen, um die darin gelisteten
Gerate steuern und bedienen zu kénnen.

Pin-Code konfigurieren.
Szenen konfigurieren und Szenen aktivieren.
Einstellungen fur die frogblue HomeApp vornehmen.

Projekt importieren
Hier kénnen Sie ein Projekt importieren, das mit der frogblue ProjectApp erstellt wurde.

Projekt 6ffnen
Hier kbnnen Sie ein Projekt 6ffnen, dessen Projekt-Backup in einem frog gespeichert ist.

Remote laden
Hier kénnen Sie ein Projekt von einem frogDisplay auf ein Tablet/Smartphone laden, wenn
beide Gerate Uber ein WLAN verbunden sind.

@ L [
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frogblue HomeApp: Uberblick

Hinweis zur Installation

Informationen zur Installation und den Systemvoraussetzungen der frogblue HomeApp fir Android-
/i0OS-Gerate erhalten Sie im Kapitel — /nstallation, Seite 71.

Informationen zur Installation der frogware und der darin enthalten frogblue HomeApp fur das
frogDisplay erhalten Sie im — frogblueProject Benutzerhandbuch.

Die Konfiguration der Gerate und frogs wurde in der frogblue ProjectApp in einem Projekt gespeichert,
welches in die frogblue HomeApp importiert wurde.

Hinweis zum Import von Projekten

Informationen zum Importieren von Projekten, die mit der frogblue ProjectApp erstellt wurden,
erhalten Sie im Kapitel — Projekt importieren, Seite 13.

Hinweis zur frogblue ProjectApp

Wie Sie ein frogblue-System mit der frogblue ProjectApp planen, konfigurieren und steuem
konnen, erfahren Sie im — frogblueProject Benutzerhanabuch.
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4 |nstallation

Die frogblue HomeApp kénnen Sie auf den Betriebssystemen Android und iOS fir Tablets und
Smartphones verwenden.

Hinweis zum frogDisplay

Informationen zur Installation der frogware und der darin enthalten frogblue HomeApp flr das
frogDisplay erhalten Sie im — frogblueProject Benutzerhandbuch.

Die frogblue HomeApp fur Android-/iOS-Geréate steht |hnen im Google Play Store und im Apple App
Store zum Download zur Verflgung.

GET IT ON
P> Google play Suchen Sie im Google Play Store nach frogblueHome.

B Google Play | o ] s

. frogblueHome
© USKab e

Frogblue AG

g frogblueProj

Abbildung: frogblue HomeApp im Google Play Store.

Tippen Sie im Google Play Store auf Installieren, um die App zu installieren.

£ Download on

& iTunes Suchen Sie im Apple App Store nach frogblueHome.

10:32 w .

frogblue © Abbrechen

W) frogblueHome

Abbildung: frogblue HomeApp im Apple App Store.

Tippen Sie im Apple App Store auf Laden, um die App zu installieren.
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Installation

frogblue HomeApp starten

Hinweis

Stellen Sie sicher, dass Bluetooth (ab Version 4.2) auf Inrem Tablet oder Smartphone
aktiviert ist.

Android: Einstellungen -> Verbindungen -> Bluetooth

iOS: Einstellungen -> Bluetooth

Um die frogblue HomeApp zu starten, tippen Sie nach der Installation auf Ihrem Tablet oder
Smartphone auf frogblueHome

Es wird der Startbildschirm angezeigt.

AppView Projekt Projekt Remote
importieren sffnen laden

Abbildung: Startbildschirm der frogblue HomeApp fiir Android/iOS-Geréate.

ot N
[ )
\ /
AppView Einstel- Remote

lungen laden
Abbildung: Startbildschirm der frogblue HomeApp im frogDisplay.

Importieren Sie zuerst ein Projekt, das Sie in der frogblue ProjectApp konfiguriert und exportiert haben
Projekt importieren, Seite 13.

Bedienen Sie danach die Gerate wie Lampen, Turen und Rollladen mit der frogblue HomeApp
AppView: Geréte steuermn und bedienen, Seite 22.

Steuern Sie den Zugriff auf Schalter Gber Pin-Codes — Keypad: Zugriff steuermn, Seite 54.
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5 Projekt importieren

Gerate und frogs werden mit der frogblue ProjectApp in einem Projekt konfiguriert.

Sie kdnnen Uber die frogblue HomeApp nur dann Gerate wie Lampen und Turen bedienen und
steuern, wenn Sie zuvor ein Projekt importiert haben, das mit der frogblue ProjectApp erstellt wurde.

Dazu mussen Sie im ersten Schritt ein mit der frogblue ProjectApp erstelltes Projekt dort wie folgt
speichem und exportieren:

Im frog
Samtliche Daten eines Projekts werden in einem frog gespeichert.

In einer Datei

Séamtliche Daten eines Projekts werden in einer Datei gespeichert oder in eine Datei exportiert.
Die Datei wird im Documents Verzeichnis auf dem Android-Tablet abgelegt. Bei iOS-Geraten
wird die Datei im internen Speicher abgelegt.

Detaillierte Informationen zum Speichern von Projekten in einer Datei oder in einem frog erhalten Sie im
frogblueProfect Benutzerhandbuch.

frogDisplay: Import von Projekten

Informationen zum Import von Projekten auf ein frogDisplay erhalten Sie im — frogblueProject
Benutzerhandbuch.

Abhangig davon, wie die Daten mit der frogblue ProjectApp gespeichert oder exportiert worden sind,
kénnen Sie das Projekt in die frogblue HomeApp importieren:

Import eines Projekts aus einem frog
Die Daten eines Projekts werden mittels der frogblue HomeApp in einem in Reichweite
befindlichen frog lokalisiert. Danach kénnen die Daten vom frog heruntergeladen und in die
frogblue HomeApp importiert werden.
Informationen zum Import eines Projekts aus einem frog erhalten Sie im Abschnitt

Projekt aus frog importieren, Seite 74.

Import eines Projektes aus einer Datei

Die Datei mit den Projektdaten wird auf das Gerat mit der installierten frogblue HomeApp

Ubertragen und dann in die frogblue HomeApp importiert.

Informationen zum Import eines Projekts aus einer Datei erhalten Sie im Abschnitt
Projekt aus Datei importieren, Seite 17.

Sie kdnnen mehrere Projekte in die frogblue HomeApp importieren. Wenn mehrere Projekte importiert
worden sind, wird beim Start der frogblue HomeApp eine Liste der importieren Projekte angezeigt.

Benutzerhandbuch Version 1.2.0 Seite 13



Projekt importieren

5.1 Projekt aus frog importieren

Um Projektdaten von einem frog herunterladen und in die frogblue HomeApp importieren zu kdnnen,
bendtigen Sie das Projektkennwort des entsprechenden Projekts und den Gerateschlissel.

Projektkennwort und Geréateschlissel

Um ein Backup oder eine Konfiguration in einem frog speichern und wieder von ihm laden zu
kénnen, wird ein Gerateschllssel bendtigt.

Wenn Sie ein neues Projekt in der frogblue ProjectApp anlegen und damit dem Projekt ein
Projektkennwort vergeben, wird der Gerateschllssel gleich dem Projektkennwort gesetzt.

Das Projektkennwort kann an Dritte weitergegeben werden, zum Beispiel an einen Installateur, der
das Projekt konfiguriert hat. Wenn das Projekt fertig konfiguriert ist, sollten Sie den GerateschlUssel
&ndern, um die Konfiguration in den frogs vor unerlaubten Zugriff zu schiitzen. Nach dem Andern
des GerateschlUssels kann weiterhin mit dem Projektkennwort die frogblue ProjectApp auf dem
Tablett konfiguriert werden, jedoch kann die Konfiguration nur mit dem gednderten Gerateschlissel
auf die Gerate hochgeladen werden.

Weitere Informationen zum Projektkennwort und Gerateschlilissel erhalten Sie

im — frogblueProject Benutzerhandbuch.

1. Tippen Sie im Startbildschirm auf Projekt 6ffnen.
Der Finde Projekt Bildschirm wird angezeigt.
Wenn noch kein Projekt in einem frog gefunden wurde, wird der Eintrag Unknown angezeigt.

Werden mehrere Projekte angezeigt, kann das gewulnschte Projekt Uber die ID identifiziert
werden. Die ID wird auch in der frogblue ProjectApp im Projekt-Management angezeigt.

-] 4 100% M 16:52

Finde Projekt

D Projekt Frogs Cubes  Keys  Links
12 Unknown (=
8/
127 Unknown =)
(a

Offne Projekt | Abbrechen

Abbildung: Finde Projekt Bildschirm mit mehreren Eintrdgen Unknown.

2. Tippen Sie auf einen Eintrag Unknown.
Der Eintrag wird grau markiert.
3. Tippen Sie auf Offne Projekt.

4. Der Suche Projekt Backup Bildschirm wird angezeigt.
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Projekt importieren

Zum dem am néchstgelegenen frogblue Geréat wird eine Bluetooth-Verbindung aufgebaut.
Der Name des frogs wird im Suche Projekt Backup Bildschirm angezeigt.

< Suche Projekt Backup

Verbinde mit nichstgelegenem Geriit

O a8:36:7a:00:10:ec

Gerate Key eingeben

Weiter Anderes Gerat | = Abbrechen

Abbildung: Suche Projekt Backup Bildschirm zeigt den néchstgelegenen frog an.

Hinweis
Tippen Sie auf Anderes Gerat, um alle Gerate anzuzeigen, zu denen einen Bluetooth-Verbindung
aufgebaut werden kann.

5. Geben Sie im Gerate Key eingeben Eingabefeld den GerateschlUssel ein, mit dem das
Projekt-Backup auf dem frogblue Gerat geschitzt wurde.

6. Tippen Sie auf Weiter.

Eine Bluetooth-Verbindung wird zu dem frogblue Geréat aufgebaut.
Es wird angezeigt, welches Projektdaten auf dem frogblue Gerat gespeichert sind.

< Suche Projekt Backup

Frog gefunden

Wohnzimmer - Wohnzimmer

wechsel- und Kreuzschaltung (Version 556 - 23:39 Do. 19-02-1970)

Abbrechen | Projekt impartieren

Abbildung: Suche Projekt Backup Bildschirm zum Importieren eines Projekts.

Benutzerhandbuch Version 1.2.0 Seite 15



Projekt importieren

7. Tippen Sie auf Projekt importieren.

Die Projektdaten werden in die frogblue HomeApp geladen.

Suche Projekt Backup

Frog gefunden

Wohnzimmer - Wohnzimmer  ul
soatm

Status: Herunterladen von Projekt-Backup

62%

Backup herunterladen gestartet 6336 hytes

Abbrechen  Projekt importieren

Abbildung: Das Projekt-Backup wird heruntergeladen.

Damit kann das Projekt in der frogblue HomeApp verwendet werden.

Beachten Sie, dass beim ersten Offnen des Projekts das Projektkennwort eingegeben werden
Mmuss.
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5.2 Projekt aus Datei importieren

Im ersten Schritt werden die exportierten Daten aus der frogblue ProjectApp auf das Gerat Ubertragen,
auf dem die frogblue HomeApp installiert ist.

Abhéngig davon, ob die frogblue HomeApp auf einem Android- oder iOS-Gerét verwendet wird,
unterscheidet sich die Vorgehensweise zum Ubertragen der Datei.

Im zweiten Schritt werden die Ubertragenen Daten in die frogblue HomeApp importiert.

5.2.1  Projektdatei auf Android-Gerate Ubertragen
Flr den Import eines Projekts auf ein Android-Gerat wird im internen Speicher des Tablets ein
Documents Verzeichnis bendtigt, in dem die exportierte Datei aus der frogblue ProjectApp abgelegt
werden kann.

1. Tippen Sie fur ein Android-Tablet auf die Eigene Dateien App.

2. Erstellen Sie unter Tablet ein Verzeichnis mit dem Namen Documents.

3. Speichern Sie im Documents Verzeichnis die frogblue ProjectApp-Projektdatei ab.

5.2.2 Projektdatei auf iOS-Geréte Ubertragen

Um eine frogblue ProjectApp-Projektdatei von einem iOS-Gerét auf ein iOS-Gerat mit installierter
frogblue HomeApp zu Ubertragen, kénnen Sie AirDrop verwenden. Die Datei wird automatisch im
richtigen Verzeichnis abgespeichert.

Um eine frogblue ProjectApp-Projektdatei von einem Android-Tablet auf ein iOS-Gerat Ubertragen,
bieten sich folgende Moglichkeiten an:

Per E-Mail

Wenn sowohl auf dem Android-Tablet als auch auf dem iOS-Gerét ein E-Mail-Postfach konfiguriert ist,
kénnen Sie die Datei per E-Mail an das iOS-Gerat senden. Speichemn Sie auf dem iOS-Gerat die Datei
In Dateien sichern ab.

Per iTunes

Speichern Sie die frogblue ProjectApp-Projektdatei auf einem Mac oder PC ab.
1. Offnen Sie iTunes auf Ihrem Mac oder PC.
2. Verbinden Sie Ihr iOS-Gerat mit einem USB-Kabel mit dem Computer.
3. Wahlen Sie das iOS-Gerat in iTunes aus.
4. Kilicken Sie in der linken Seitenleiste auf Datenfreigabe.
5. Wahlen Sie die frogblue HomeApp aus.
6. Klicken Sie auf Hinzufligen und wahlen Sie die Projektdatei von Inrem Computer aus.

7. Kilicken Sie auf Fertig und synchronisieren Sie Ihr iOS-Gerat mit Ihrem Computer.
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5.2.3 Importieren der Projektdatei in die frogblue HomeApp

Wenn Sie die Projektdatei auf Inr Android- oder iOS-Gerat mit der installierten frogblue HomeApp
Ubertragen haben, kénnen Sie diese dort importieren.

Sie kdnnen mehrere Projekte in die installierten frogblue HomeApp importieren.

1. Tippen Sie im Startbildschirm auf Projekt importieren.

Der Projekt importieren Bildschirm wird angezeigt.

Projekt importieren

Passwort:

Abbrechen Projekt importieren

Abbildung: Projekt importieren Bildschirm zum Importieren eines Projekts.

2. Tippen Sie auf Projektname eingeben.

Ein Bildschirm zur Auswahl eines Projekts wird angezeigt.

< Projekt importieren

HOME

HOME1

HOME2

HOME42

HOMES

Mustermann

fb_Altemate, cross and central on-off switching_200220_101403
fb_Altemate, cross and central on-off switching_200220_180619
fb_Altemate, cross and central on-off switching_200303_162357
fb_Altemate, cross and central on-off switching_700101_034919
fo_Altemate, cross and central on-off switching_700104_022924
fb_Altemate, cross and central on-off switching_700104_024328

fb_Door control_200220_101422
Abbildung: Bildschirm zum Auswahlen eines Projekts.

3. Tippen Sie auf das gewlnschte Projekt.

Das ausgewahlte Projekt wird im Projekt importieren Bildschirm im Projektname eingeben
Eingabefeld angezeigt.
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4. Geben Sie bei Passwort das Projektpasswort des zu importierenden Projektes ein.
5. Tippen Sie auf Projekt importieren.

Die Daten werden importiert und das Projekt steht in der frogblue HomeApp zur Verfigung.
Der Ubersicht Bildschirm der AppView wird angezeigt.
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5.3 Projekt Uber Fernzugriff laden

Sie kdnnen ein Projekt von einem Tablet auf ein frogDisplay laden, wenn das Tablet und das
frogDisplay Uber ein WLAN miteinander verbunden sind.

Folgende Schritte sind dazu notwendig:

1.) Fernzugriff im frogDisplay und Tablet aktivieren.
2.) Tablett und frogDisplay mit dem gleichen WLAN verbinden.
3.) Projekt vom Tablet auf frogDisplay Ubertragen.

Fernzugriff im frogDisplay und Tablet aktivieren

Der Fernzugriff wird sowohl im frogDisplay als auch in der frogblue HomeApp in den Einstellungen
aktiviert.

1. Tippen Sie in Einstellungen auf Netzwerk und danach auf Fernzugriff.

2. Aktivieren Sie Fernzugriff.
Weitere Informationen zum Fernzugriff erhalten Sie im Abschnitt — Femzugrift, Seite 46.
Tablet und frogDisplay mit dem gleichen WLAN verbinden

Damit ein Projekt vom Tablet auf ein frogDisplay Uber ein WLAN geladen werden kann, missen beide
Gerate mit dem gleichen WLAN verbunden sein.

Informationen zur Konfiguration der WLAN-Einstellungen fur das frogDisplay erhalten Sie im Abschnitt
WILAN, Seite 48.

Im Tablet werden in der frogblue HomeApp die WLAN-Einstellungen des Tablets Ubernommen.
Projekt vom Tablet auf frogDisplay tGibertragen
1. Tippen Sie im Startbildschirm des frogDisplays auf Remote laden.

Hinweis

Bei Einwahl in das frogDisplay per Portweiterleitung wird die Verbindung nicht automatisch erkannt.
Tippen Sie dann Uberspringen und tragen Sie im nachfolgenden Bildschirm die korrekte
IP-Adresse und den Port ein.

—

Load Via Remote 5

Alternate, cross a...ng - Standard room

Uberspringen | | Abbrechen

Abbildung: Projekt, das remote geladen werden kann.
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2. Tippen Sie auf das Projekt, das Sie remote laden wollen.
Das Projekt wird grun markiert
3. Tippen Sie auf OK.

Ein Bildschirm mit der IP-Adresse und dem Port des frogDisplays wird angezeigt.

o

Load Via Remote -
IP-Adresse 192.168.2.111
Port 8883

OK Abbrechen

Abbildung: Bildschirm mit der IP-Adresse und dem Port des frogDisplays.

4. Tippen Sie auf OK.
Ein Bildschirm zur Eingabe des Benutzernamens und des Projektpassworts wird angezeigt.

Standardmasig ist in der frogblue HomeApp der Benutzer Admin mit dem Projektkennwort
angelegt.

Sie kénnen das Kennwort des Benutzers Admin in den Einstellungen unter Berechtigungen
andern. Der Vorteil ist, dass auch ohne dem Projektkennwort das Projekt auf die mobilen
Gerate geladen werden kann.

Load Via Remote S5

Benutzername Benutzername

Passwaort Passwort

OK Abbrechen

Abbildung: Bildschirm zur Eingabe des Benutzernamens und des Projektpassworts.

5. Geben Sie als Benutzername Admin ein.

6. Geben Sie das Projektpasswort des zu importierenden Projekts an.

7. Tippen Sie auf OK.

Das Projekt wird vom Tablet auf das frogDisplay Ubertragen.
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6 AppView: Gerate steuern und bedienen

In der AppView kénnen Sie séamtliche Funktionen eines frogblue-Systems konfigurieren und steuern.

Die Geréate und ihre Anschlisse an die frogs wurden zuvor mit der frogblue ProjectApp in einem
Projekt konfiguriert und danach in die frogblue HomeApp importiert oder von einem frogDisplay
heruntergeladen.

Informationen zum Importieren eines Projekts erhalten Sie im Kapitel — Projekt importieren,
Seite 13und im Kapitel — /mportieren der Projektdater in die frogblue HomeApp, Seite 18.

Tippen Sie im Startbildschirm auf AppView, um die Ubersicht der AppView anzuzeigen.

Ubersicht il

Titelzeile
(; Beleuchtung >
[S— 4 Uberblick tiber
[ 2usmno > konfigurierte Funktionen
Bﬂl’er\ste: K
¥ 7 QB N M boss Mendlleiste

¥

Home

Abbildung: Ubersicht Bildschirm der AppView flr Android-/i0S-Geréte.

P
—
L ]

15:53

Mittwoch, 06 Mai 2020

Cw®H @MY B HA

Abbildung: Ubersicht Bildschirm der AppView im frogDisplay.

Im Ubersicht Bildschirm erhalten Sie einen Uberblick tiber alle konfigurierten Funktionen im aktuellen
Projekt.
Informationen zum Ubersicht Bildschirm erhalten Sie im Abschnitt —> Ubersicht, Seite 23.

In der Menduleiste stehen Ihnen zahlreiche Ansichten und Funktionen zur Verfigung.
Informationen zum den einzelnen Ansichten erhalten Sie im Abschnitt —> Ansichten, Seite 25.

In der Frogliste werden alle frogs aufgelistet, die im Projekt eingebunden sind.
Informationen zur Frogliste erhalten Sie im Abschnitt — Frog Liste, Seife 53.

Tippen Sie ca. zwei Sekunden auf das Home-Icon, um wieder auf den Startbildschirm zurtickzukehren.
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6.1  Ubersicht

Im Ubersicht Bildschirm werden nur die Funktionen angezeigt, die tatsachlich in dem importierten

Projekt konfiguriert wurden.

Folgende Funktionen stehen im Ubersicht Bildschirm zur Steuerung zur Verfiigung:

Beleuchtung
Hier werden die konfigurierten Eingdnge und Ausgéange fur die Beleuchtung angezeigt.

Beschattung
Hier werden die konfigurierten Eingénge und Ausgénge fur Rollladen angezeigt.

Zugang
Hier werden die konfigurierten Eingange und Ausgange fur die Steuerung von
Zugangen angezeigt.

Fenster
Hier werden die konfigurierten Eingdnge und Ausgéange fur die Fenster angezeigt.

Alarm
Hier werden die konfigurierten Alarme angezeigt.

Im Ubersicht Bildschirm kénnen Sie die konfigurierten Geréate bedienen, wie zum Beispiel das
Anschalten von Lampen oder das Schlieen einer Tur.

70
bersicht Jl

Pfeil fur die
Navigation

Beleuchtung >

| Beschattung >

M-

Zugang »

Fenster »

H=

D9 B

Abbildung: Ubersicht Bildschirm mit den konfigurierten Funktionen eines Projekts.

Tippen Sie auf den Pfeil, um sich die Funktionen in Abhangigkeit von den Raumen
anzeigen zu lassen.
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68 WD al
Q Beleuchtung v
Q@ womnzimmer >
Q Kiiche >
B sescraturn =
gwmnz\mmar >
[ ] zuomns v
I-'_I Kiiche >
3 remter -
T e »
w09 8 MM

Abbildung: Ubersicht der Funktionen fir die konfigurierten Raume.

Tippen Sie auf die Funktion, die Sie steuern méchten.

Abbildung: Dialogfenster zum Anschalten von Lampen.

Es wird ein Dialogfenster angezeigt, in welchem Sie eine Funktion steuern kénnen,
zum Beispiel eine Lampe anschalten. Ein einfaches Antippen aktiviert oder deaktiviert die Funktion.
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6.2 Ansichten

Uber die MenUleiste stehen Ihnen mehrere Ansichten zur Verfligung, um detaillierte Informationen zu
den Funktionen und Geraten zu erhalten und um diese bedienen und konfigurieren zu kénnen.
Zudem koénnen Sie Szenen definieren und aktivieren.

Folgende Ansichten und Funktionen stehen in der MenUzeile zur Verfugung:

Szene
Hier k&nnen Sie eine Szene erstellen und eine zuvor erstellte Szene aktivieren.
Szene, Seite 32,

Raumansicht
Hier werden die Funktionen angezeigt, die fUr den ausgewahlten Raum definiert sind.
StandardmaBig wird der Standard Raum angezeigt.

Raumansicht, Seite 26.

Schalteransicht
Hier werden alle Taster und Schalter angezeigt, die fur die Eingénge der frogs
konfiguriert worden sind.

Schalferansicht, Seite 27.

Ausgangsansicht
Hier werden alle Lampen angezeigt, die fur den aktuellen Raum konfiguriert worden
sind.

Ausgangsansicht, Seite 28.

Rollladenansicht
Hier werden alle Rollladen angezeigt, die fur den aktuellen Raum konfiguriert worden
sind.

Rollladenansicht, Seite 29.

Turansicht
Hier werden alle TUren angezeigt, die fur das Projekt konfiguriert worden sind.
Turansicht, Seite 50.

A Fensteransicht
. Hier werden alle Fenster angezeigt, die fUr das Projekt konfiguriert worden sind.
Fensteransicht, Seite 317.

Pin-Code konfigurieren
Hier kénnen Sie Pin-Codes flir Schalter definieren, so dass ein Schalter erst dann
aktiviert wird, wenn zuvor ein Pin-Code eingeben wurde.
Keypad: Zugriff steuem, Seite 54.

o, Kamera konfigurieren
Hier kénnen Sie eine Uberwachungskamera konfigurieren.
Videoquellen konfigurieren, Seite 59.

Benachrichtigungen
Im frogDisplay kénnen Sie hier Benachrichtigungen konfigurieren.
Benachrichtigungen im frogDisplay konfigurieren, Seite 7.

C—
=

I A

1=

Einstellungen
Hier kdnnen Sie Grundeinstellungen fur die frogblue HomeApp vornehmen.
Einstellungen, Seite 42.
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6.2.1 Raumansicht

In der Raumansicht werden alle Funktionen angezeigt, die fUr die konfigurierten Raume definiert
wurden.

StandardmaBig werden die Funktionen des Raums angezeigt, den Sie in den Einstellungen beim
Standort ausgewahlt haben.

Informationen zur Auswahl des Raums erhalten Sie im Abschnitt Standort, Seite 45.

@ Wohnzimmer + Il|||

@y @9 E I M &

Abbildung: Raumansicht.

Tippen Sie zweimal auf Raumansicht |, werden alle konfigurierten R&ume angezeigt.

Hinweis

Wenn Sie Uber die Titelzeile wischen (in der nachsten Abbildung steht in der Titelzeile Raume),
koénnen Sie zwischen den einzelnen Raumen wechseln. Auch kénnen Sie mit zwei Fingern Gber den
Bildschirm wischen, um den Raum zu wechseln.

07
Raume .||||

Kiiche

'Q
Wohnzimmer ? E

Funktionsicon

w0 Y 8 I EE e

Abbildung: Raumansicht fir alle konfigurierten Raume.

Tippen Sie auf ein Funktionsicon, um die Funktion zu aktivieren oder deaktivieren.
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Abbildung: Aktivierte Funktion (hier angeschaltetes Licht) in einem Raum (hier Wohnzimmer).

6.2.2 Schalteransicht

In der Schalteransicht werden alle Schalter und Taster fir den Raum angezeigt, den Sie in den
Einstellungen beim Standort ausgewahit haben.

Die Schalter und Taster mussen bereits im Projekt in der frogblue ProjectApp angelegt worden sein.

In der Schalteransicht kdnnen Sie die Schalter bedienen.

.
ohwai e [ all

Ticht Wohnzimmer

[Licht Wohn...Licht Esstis...

Licht Esstisch

Licht Kiiche

Licht Kiche

w9 BN HHE

Abbildung: Schalteransicht.

Den Zugriff auf Schalter kdnnen Sie Uber Pin-Codes steuern. Informationen Uber die Konfiguration von
Pin-Codes erhalten Sie im Kapitel — Keypad: Zugriff steuern, Seite 54.

Tippen Sie auf Information ﬂ und danach auf einen Schalter, so wird ein Bildschirm angezeigt, der
auflistet, welche Aktion dem Schalter zugeordnet ist.
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4 100% 01708
< Wohnzimmer .I||I

[ Licht Wohnzimmer
]_m Licht Wohnzimmer-Dimm

m Licht Wohnzimmer-Dimm

v ™ 19 B I M

Abbildung: Zugeordnete Aktionen und Nachrichten zu einem Schalter.

6.2.3 Ausgangsansicht

In der Ausgangsansicht werden alle Ausgange angezeigt, die fUr den ausgewahlten Raum konfiguriert
wurden.

In der Ausgangsansicht kdnnen Sie die Ausgange, zum Beispiel dimmbare Lampen, bedienen und
steuem.

Lampen - Réume .l|||

i< 1 10 I = I AW n R LR

Abbildung: Ausgangsansicht.
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6.2.4 Rollladenansicht

In der Rollladenansicht werden alle Rollladen fur den aktuellen Raum angezeigt (sofern konfiguriert),
die Sie in den Einstellungen beim Standort ausgewahit haben.

In der Rollladenansicht kénnen Sie die Rollladen steuern. Die Rollladen missen bereits im Projekt in der
frogblue ProjectApp konfiguriert worden sein.

Wohnzimmer

M HOY — N EER

Abbildung: Rollladen Bildschirm.

Tippen Sie auf den Rollladen, um ihn zu 6ffnen oder zu schlieBen.

Abbildung: Steuerung von Rollladen.

[ ] fahrt den Rollladen hoch.

= fahrt den Rolladen herunter.
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6.2.5 Turansicht
In der Turenansicht werden alle Tlren angezeigt, die fur das Projekt konfiguriert wurden.

In der TUransicht kénnen Sie die Turen steuern.
Die Turen mussen bereits im Projekt in der frogblue ProjectApp konfiguriert worden sein.

w098 | MH e

Abbildung: Tiren Bildschirm.

Tippen Sie auf die Tur, um diese Tur zu &ffnen oder zu schlieBen.

Abbildung: Steuerung einer Tur.
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6.2.6 Fensteransicht

In der Fensteransicht werden alle Fenster angezeigt, die fur das Projekt konfiguriert wurden.

In der Fensteransicht kénnen Sie die Fenster und deren Status steuem.
Die Fenster missen bereits im Projekt in der frogblue ProjectApp konfiguriert worden sein.

-
Fenster - Riume .|I||

Kiiche

w0 Y 8N

Abbildung: Fenster Bildschirm.

Tippen Sie auf das Fenster, um den Status des Fensters abzufragen.
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6.3 Szenen

In einer Szene kdnnen Sie mehrere Funktionen zusammenfassen, wie das Anschalten eines Lichts und
das Schlieen einer Tur. Beim Aktivieren einer Szene werden dann alle Funktionen in der Reihenfolge
ausgefuhrt, wie Sie diese in der Szene definiert haben.

Im Szene Bildschirm kdnnen Sie eine Szene erstellen, aktivieren bearbeiten und Idschen.

szene Il Szene
hinzufiigen

Keine Szenen angelegt

@ O B HEER

Abbildung: Szene Bildschirm.

6.3.1  Szene erstellen

Sie kdnnen beliebig viele Szenen erstellen. Szenen kénnen beispielsweise fur bestimmte Ereignisse
definiert werden, wie ,Zimmer wird betreten®, ,Zimmer wird verlassen“ oder ,Licht von mehreren
Lampen anschalten®.

Neben der einfachen Szene kdnnen Sie auch eine Statusszene erstellen. Mit einer Statusszene kann
beispielsweise im Display des frogDisplays ein Status (zum Beispiel Nacht) gesetzt werden.

1. Tippen Sie auf Szene hinzufligen <+

Der Szene oder Status Bildschirm wird angezeigt.

< Szene oder Status Weiter >

()

Status.

k4

@ H9me 8

Abbildung: Szene oder Status Bildschirm.
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2. Tippen Sie auf Szene, wenn Sie eine einfache Szene erstellen wollen.
— oder —
2. Tippen Sie auf Status, wenn Sie eine Statusszene erstellen wollen.

Bei einer Statusszene muss in der frogblue ProjectApp bereits eine Statusnachricht definiert
und dem Projekt zugeordnet worden sein. Nur dann kann in der frogblue HomeApp eine
Statusszene erstellt werden.

3. Tippen Sie auf Weiter.

Der Szene editieren Bildschirm wird angezeigt.

< Szene editieren Weiter >

i 1 1 A = AN s a R R

Abbildung: Szene editieren Bildschirm.

4. Geben Sie einen Namen fUr die Szene ein.

5. Tippen Sie auf das Fragezeichen, um ein Icon flr die Szene auszuwahlen.
Ein Bildschirm mit den verfligbaren Icons wird angezeigt.

6. Wahlen Sie ein Icon und tippen Sie auf Weiter.

Im Szene editieren Bildschirm wird der Name der Szene und das ausgewahlte Icon angezeigt.
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< e -
{

Wohnzimmer

@9 8 M s

Abbildung: Szene editieren Bildschirm mit ausgewahltem Icon und Name der Szene.

7. Tippen Sie auf Weiter.

Der Elemente wahlen Bildschirm wird angezeigt.

< Elemente wiihlen Weiter >

Kiiche

Wohnzimmer

> O Nachrichten

w ) )

=

@9 80

Abbildung: Elemente wahlen Bildschirm.

Im Elemente wahlen Bildschirm kdnnen Sie die flir einen Raum definierte Funktionen und/oder
Nachrichten zu einer Szene hinzufligen.

FUr die definierten Funktionen werden die aktuellen Einstellungen der Lampen und der
Beschattung Ubernommen.

8. Tippen Sie auf die Lampe oder das Rollo, um die Lampen oder die Beschattung eines Raumes

Uber die Szene zu steuern.

Benutzerhandbuch Version 1.2.0 Seite 34



AppView: Gerate steuemn und bedienen

Die Lampe oder das Rollo wird grin unterlegt.

< Elemente wihlen Weiter >

Kiiche

Wohnzimmer

> O Nachrichten

aich) | )

Abbildung: Aktivierte Lampen werden griin unterlegt.

Optional kénnen Sie langer auf die Lampe tippen, um sich die Lampen anzeigen zu lassen,
die in dem Raum gesteuert werden konnen.

< Lampen - Kiiche .||||
—~
Q Q Q
0% 0% 100%
Licht Wohnzimmer Licht Esstisch Licht Kiiche

e 1 1 A = I AN an R R

Abbildung: Bildschirm mit Lampen, die gesteuert werden kdnnen.

Tippen Sie auf eine Lampe und halten Sie den Finger auf dem Tablet gedrlickt, um die
Einstellungen flr eine Lampe zu &ndem.

9. Tippen Sie auf Nachrichten oder auf den links daneben liegen Pfeil, um Nachrichten zu der
Szene hinzuzuflgen.

< Elemente wihlen Weiter >
Wohnzimimer ? E
pr_____
v () nechichien

O Licht Esstisch

O Licht Kiiche

O Licht Wohnzimmer

Abbildung: Auswahl von Nachrichten, die zu einer Szene hinzugefligt werden kdnnen.
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Hier kdnnen Sie Nachrichten zu einer Szene hinzufligen und nach Nachrichten suchen.
Beim Erstellen eine Statusszene kdnnen Sie hier die Statusnachricht/en auswahlen (zum
Beispiel Nacht), die dem Projekt zugeordnet ist/sind. Die Erstellung der Statusnachrichten
erfolgt in der frogblue ProjectApp.

10. Wahlen Sie die Nachrichten und/oder Statusnachrichten aus, die zu der Szene hinzugeflgt
werden sollen.

Die ausgewahlten Nachrichten werden mit * markiert.
11. Tippen Sie auf Weiter.
Der Zeitsteuerung Bildschirm wird angezeigt.

e __________________________________________________________________________:-iocfisg]
=

Zeitsteuerung Abschliefien >

@909 8 I ME s

Abbildung: Zeitsteuerung Bildschirm.

Im Zeitsteuerung Bildschirm kénnen Sie eine Zeitfunktion konfigurieren, die bestimmt, wann
eine Szene ausgefuhrt werden soll.

Bei einer Statusszene kann die zeitliche Steuerung tber einen Status erfolgen, zum Beispiel
Nacht flr die Zeitfunktion Astro. Uber einen Status kann auch eine Endzeit festgelegt werden
und damit eine Dauer definiert werden.

Wenn Sie keine Zeitfunktion konfigurieren, wird die Szene nur manuell aktiviert.

12. Tippen Sie auf Zeitsteuerung.
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Es stehen zwei Zeitfunktionen zur Verflgung:

Zeitpunkt: Definiert einen Zeitpunkt, wann die Szene aktiviert werden soll.

< Zeitsteuerung AbschlieBien >

Zeitsteuerung Zeitpunkt

Adtiv (T./‘

Ausfilhren um 00:00

zutalig

+ 0 Minuten

Wachentage

o HAO9ENEEHE

Abbildung: Zeitpunkt Einstellungen.

Folgende Einstellungsmdoglichkeiten stehen zur Verflgung:
e Ausfiihren um: Legt die Uhrzeit fest, wann die Szene aktiviert werden soll.

o Zuféllig: Definiert einen Zeitraum, mit der der Ausfuhrungszeitraum zufallig
variiert werden soll.

o Wochentage: Legt fest, an welchen Wochentagen die Szene aktiviert werden
soll.

Astro: Ermoglicht die Aktivierung einer Szene in Abhangigkeit des Sonnenaufgangs
und des -untergangs. Diese Zeitfunktion ist beispielsweise daflr geeignet, um das
Hoch- und Herunterfahren von Rollos in Abh&angigkeit vom tats&chlichen
Sonnenaufgang und -untergang zu steuern und nicht von einem festen Zeitpunkt.

Damit die Szene die Uhrzeit fir den Sonnenaufgang und -untergang bestimmen kann,
muss im frogDisplay in den Einstellungen unter Allgemein in Datum, Uhrzeit & Ort
der Ort Langengrad und Breitengrad des aktuellen Ortes eingegeben werden.

In der frogblue HomeApp auf dem Tablet werden diese Informationen aus den
Einstellungen des Tablets ermittelt.

< Zeitsteuerung AbschlieBen >

Zeitsteuerung

Aktiv (T/,

Sonnenaufgang/-untergang Sonnenaufgang
Offset

Fruhestens
Spatestens

Wochentage
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Abbildung: Astro Einstellungen.
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Folgende Einstellungsmdglichkeiten stehen zur Verflgung:

¢ Sonnenaufgang/-untergang: Definiert, ob die Szene zum Sonnenaufgang
oder Sonnenuntergang aktiviert werden soll.

e Offset: Definiert einen Zeitraum, der die Szene vor oder nach dem
Sonnenaufgang oder Sonnenuntergang aktiviert.

¢ Frihestens: Liegt der Sonnenaufgang oder Sonnenuntergang vor dieser Zeit,
wird die Szene erst zu diesem Zeitpunkt ausgeflhrt.

e Spatestens: Liegt der Sonnenaufgang oder Sonnenuntergang nach dieser
Zeit, wird die Szene erst zu diesem Zeitpunkt ausgefihrt.

o Wochentage: Legt fest, an welchen Wochentagen die Szene aktiviert werden
soll.

13. Konfigurieren Sie die gewlnschte Zeitfunktion.
14. Tippen Sie auf Fertigstellen.

Der Szene Bildschirm mit der neu erstellten Szene wird angezeigt.

. =|'}= all

{y

Wohnzimmer

@9 8 I ME s

Abbildung: Szene Bildschirm mit der neu erstellten Szene mit der Zeitfunktion Astro.
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6.3.2 Szene aktivieren

Nachdem Sie Szenen erstellt haben, kénnen Sie diese jederzeit im Szene Bildschirm aktivieren.

Tippen Sie im Szene Bildschirm auf die Szene, die Sie aktivieren wollen.

- i
My X+ &9

Wohnzimmer Lichtan Kiiche

@0 Y 8 I EE e

Abbildung: Mehrere Szenen zur Auswahl im Szene Bildschirm.

Nach der Aktivierung einer Szene werden alle Funktionen und Aktionen ausgefuhrt, die in der Szene
definiert sind.
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6.3.3 Szene bearbeiten

Sie kdnnen eine Szene bearbeiten, indem Sie zum Beispiel einen Wert flir das Dimmen andern oder
Funktionen aktivieren/deaktivieren.

1. Tippen Sie im Szene Bildschirm ca. 2 Sekunden auf die Szene, die Sie bearbeiten wollen.
Auch ein Langklick ermdéglicht das Editieren einer Szene.
Der Szene editieren Bildschirm wird angezeigt.
Hinweis

Wenn Sie eine Szene komplett I6schen mdchten, tippen Sie in der Titelzeile auf den
Papierkorb m.

< T—— S

Wohnzimmar

0O Y 8 HEE

Abbildung: Szene editieren Bildschirm zum Bearbeiten einer Szene.

Im Szene editieren Bildschirm kdnnen Sie den Namen der Szene andern und das Icon
wechseln.

2. Tippen Sie auf Weiter.

Der Elemente wahlen Bildschirm wird angezeigt.

2 = 100% M 1630
< Elemente wihlen Weiter >

Kiiche

Wohnzimmer

» O Nachrichten

-0 Y 8 HE s

Abbildung: Elemente wahlen Bildschirm zum Andern der Funktionen und Nachrichten.
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Im Elemente wéhlen Bildschirm kénnen Sie Funktionen und Nachrichten zu einer Szene
hinzuflgen oder entfernen:

e  GrUner Rahmen: Die Einstellung ist in der Szene hinterlegt.

e  GrUner Hintergrund: Einstellungen neu setzen.

e  Ohne Rahmen oder Hintergrund: Funktion aus Szene entfernt.

3. Tippen Sie auf Weiter.

Der Zeitsteuerung Bildschirm wird angezeigt.

< Zeitsteuerung Abschlieien >

Zeitsteuerung Astro

Aktiv (3 ( /‘)

Sonnenaufgang/-untergang Sonnenaufgang
Offset D Minuten spiiter
Frithestens
Spatestens

Wochentage

-9 8 M M

Abbildung: Zeitsteuerung Bildschirm zum Andern der Zeitfunktion.

Im Zeitsteuerung Bildschirm kénnen Sie die Konfiguration flr die Zeitfunktion &ndemn.
4. Tippen Sie auf AbschlieBen.

Der Szene Bildschirm wird angezeigt.
Die Einstellungen werden automatisch in der frogblue HomeApp gespeichert.
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6.4 Einstellungen

Die Einstellungen in der AppView kénnen Sie im Einstellungen Bildschirm vornehmen.

Die Einstellungsmoglichkeiten unterscheiden sich die frogblue HomeApp flr Android/iOS-Geréte und
der frogblue HomeApp fur das frogDisplay.

Anzeige
Aligemein
Netzwerk
Berechtigungen
Projekt
Speichern

App zuriicksetzen

2 ve 9 0

Einstellungen .l|||

Y B H 0

il

Abbildung: Einstellungen Bildschirm.

Im Einstellungen Bildschirm der frogblue HomeApp stehen Ihnen folgende Funktionen zur Verflgung:

e Anzeige: Hier kbnnen Sie zwischen drei Hintergrinden wahlen, die in der frogblue HomeApp
angezeigt werden sollen.

o Allgemein: Bietet die folgenden Einstellungsmdglichkeiten:

o

o

Location: Hier kdnnen Sie den Raum definieren, der standardmaBig in den Ansichten
der AppView angezeigt wird.
Informationen zur Definition des Raums erhalten Sie im Kapitel — Standort, Seite 45.

Sprache: Hier kénnen Sie die Sprache einstellen, die im Interface angezeigt werden
soll.

Startseite: Hier kdnnen Sie festlegen ob auf der Startseite die Projektliste oder das
zuletzt gedffnete Projekt angezeigt werden soll.

Uber: Zeigt die Version der frogblue HomeApp an.

o Netzwerk: Hier kdnnen Sie einen Fernzugriff auf das frogblue-System konfigurieren, so dass
dieses aus der Ferne (zum Beispiel vom Arbeitsplatz aus) bedient werden kann.
Informationen zum Fermnzugriff erhalten Sie im Kapitel — Femzugrift, Seite 46.

e Login: Bietet die folgenden Einstellungsmdoglichkeiten:

o

Login: Zeigt an, wer in der frogblue HomeApp eingeloggt ist. Hier kann der Benutzer
auch gewechselt werden.

Master PIN: Hier knnen Sie einen Master-PIN festlegen, mit dem Sie die Keypad-
Ansicht verlassen kénnen. Informationen zum Keypad erhalten Sie im Kapitel
Keypad: Zugriff steuern, Seite 54.
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o Projekt: Bietet die folgenden Einstellungsmdglichkeiten:
o Offne Projekt: Hier kdnnen Sie ein Projekt &ffnen.

o Projekt importieren: Hier kénnen Sie ein Projekt importieren, das Sie mit der frogblue
ProjectApp erstellt haben.
Informationen zum Importieren von Projekten erhalten Sie im Kapitel — Projekt
importieren, Seife 13.

e Speichern: Hier kénnen Sie die Konfiguration lokal in der frogblue HomeApp speichemn.

e App zuriicksetzen: Hier konnen Sie frogblue HomeApp zurlicksetzen. Damit werden alle
vorgenommenen Einstellungen und Konfigurationen geldscht.

Zusatzlich stehen Ihnen im frogDisplay noch folgende Einstellungsmaoglichkeiten zur Verflgung:

o Allgemein: Bietet fUr das frogDisplay noch die folgenden Einstellungsmdglichkeiten:

o Datum, Uhrzeit & Ort: Hier kbnnen Sie festlegen, mit welchem Gerat das Datum und
die Uhrzeit synchronisiert wird. Zusatzlich kann der Ort festgelegt werden, auch Uber
den L&ngen- und Breitengrad.

o Audio: Hier kdnnen Sie die Lautstarke einstellen, mit denen Téne wiedergegeben
werden sollen.

o Temperatur: Hier kdnnen Sie Temperatur des Ortes einstellen, an dem sich das
frogDisplay befindet.

o Benachrichtigungen: Hier kdnnen Sie konfigurieren, wann Benachrichtigungen
verschickt und mit welcher Deaktivierungs-Pin diese deaktiviert werden kdnnen.
Informationen zur Konfiguration von Einstellungen flr Benachrichtigungen erhalten Sie
im Abschnitt — Benachrichtigungen, Seite 52.

o Anzeige: Bietet fUr das frogDisplay noch die folgenden Einstellungsmdglichkeiten:

o Helligkeit: Hier kdnnen Sie festlegen, ob und wie sich die Helligkeit des frogDisplay
regulieren soll.

o Bildschirmschoner: Hier kénnen Sie Einstellungen zum Bildschirmschoners des
frogDisplays vornehmen.

o Na&herungssensor: Hier kdnnen Sie den N&herungssensor aktivieren und dessen
Empfindlichkeit festlegen.

o Netzwerk: Bietet fUr das frogDisplay noch die folgenden Einstellungsméglichkeiten:
o Bluetooth: Hier wird die MAC-Adresse des frogDisplays angezeigt.

o  WLAN: Hier kdnnen Sie den Zugriff auf ein WLAN konfigurieren. Der Zugriff auf ein
WLAN ist notwendig, wenn Sie ein Projekt auf ein frogDisplay importieren mochten.
Informationen zur Konfiguration eines WLAN erhalten Sie im Abschnitt WILAN,
Seite 48.

o Telefonie (SIP): Hier kdnnen Sie die Daten flr einen SIP-Telefonanbieter konfigurieren.
Informationen zur Konfiguration der Telefonie (SIP) erhalten Sie im Abschnitt
Telefonie (SIF), Seite 51.

o E-Mail: Hier kdnnen Sie die Konfiguration fir SMTP-Server eingeben, so dass
Benachrichtigungen per E-Mail versendet werden kdnnen.

Benutzerhandbuch Version 1.2.0 Seite 43



AppView: Gerate steuemn und bedienen

o Bridge: Hier kénnen Sie die Nachrichten und Befehle eines frogDisplays zu einem
anderen frogDisplay Uber ein WLAN Ubertragen, das heif3t, ohne eine Bluetooth-
Verbindung.

Informationen zum Bridge-Modus erhalten Sie im Abschnitt — Bridge, Seite 49.

o Fernsteuerung (SIP): Hier kénnen Sie eine Fernsteuerung flr das frogDisplay
konfigurieren, wenn Sie sich per Telefon in das frogDisplay einwahlen.
Information zur Femsteuerung erhalten Sie im Abschnitt — Femsteuerung (S1P),
Seite 50.

o Berechtigungen: Bietet fUr das frogDisplay noch die folgende Einstellungsmaglichkeit:

o Benutzer: Hier kdnnen Sie Benutzer hinzufigen (mit Benutzername und Passwort)
und bestimmen, wer Zugriff auf die frogblue HomeApp hat.

o Neustart: Ermdglicht den Neustart (Reboot) des frogDisplays.
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6.4.1  Standort

In Standort kénnen Sie den Raum definieren, dessen frogs und Einstellungen standardmaBig in den
Ansichten der AppView angezeigt werden sollen.

1. Tippen Sie im Einstellungen Bildschirm auf Allgemein.
2. Tippen Sie auf Standort.
Der Location Bildschirm wird angezeigt.

In der Liste werden alle fur das Projekt konfigurierten Rdume angezeigt.

Z tocaton al
' -
Automatische Raumerkennung e )

Kiiche

w09 8 I HE

Abbildung: Location Bildschirm.

3. Tippen Sie auf den Raum, der in den Ansichten der AppView standardmaBig angezeigt
werden soll.

Der ausgewahlte Raum wird grun markiert.
Hinweis

Wenn Sie die Automatische Raumerkennung aktivieren, wechselt der Raum abhangig davon, wo
sich das Gerat befindet, auf dem die frogblue HomeApp installiert ist.

Die Einstellungen werden automatisch in der frogblue HomeApp gespeichert.
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6.4.2 Fermzugriff
Uber den Fernzugriff kdnnen Sie ein frogblue-System steuern, auch wenn Sie nicht vor Ort sind.
Der Fermzugriff erfolgt entweder Uber eine Portweiterleitung oder Uber ein VPN (Port 83883).

1. Tippen Sie im Einstellungen Bildschirm auf Netzwerk.

2. Tippen Sie auf Fernzugriff.

Der Fernzugriff Bildschirm wird angezeigt.

< Fernzugriff '||||

Femzugriff (
—
Bluetooth bevorzugen

9

Heimnetzwerk “"WLAN-8C3459_EXT
Remote-Zugriffsknoten

Offentliche Adresse

@y 09 E I

Abbildung: Fernzugriff Bildschirm.

Folgende Konfigurationsmoglichkeiten stehen zur Verflgung:

o  Fernzugriff: Aktivierung des Fernzugriffs.

¢ Bluetooth bevorzugen: Bei Aktivierung wird bei Geraten aus dem Projekt in Reichweite
immer Bluetooth anstatt WLAN verwendet.

e Heimnetzwerk: Das heimische WLAN. Diese Angabe wird bendtigt, um zwischen einen
Remote-Zugriffsknoten und einer Offentlicher Adresse unterscheiden zu kdnnen.

o Remote-Zugriffsknoten: Die Adresse bzw. das frogDisplay Uber der der Zugriff im lokalen
WLAN erfolgt.

o Offentliche Adresse: Offentliche IP-Adresse, auf die von auBen zugegriffen werden kann,
wenn sich das mobile Gerat nicht in heimischen WLAN befindet.
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6.4.3 Projekt 6ffnen

Sie kdnnen zu einem anderen Projekt wechseln und es 6ffnen, wenn Sie mehrere Projekte importiert
haben.

Informationen zum Importieren von Projekten erhalten Sie im Kapitel — FProjekt importieren, Seite 13.
1. Tippen Sie im Einstellungen Bildschirm auf Projekt.
2. Tippen Sie auf Offne Projekt.

Der Finde Projekt Bildschirm wird angezeigt.

< Finde Projekt -Illl

D Projekt Frogs Cubes  Keys  Links

Offne Projekt

w0 Y 8N EE

Abbildung: Finde Projekt Bildschirm.

3. Tippen Sie auf das Projekt, das Sie 6ffnen wollen.

4. Tippen Sie auf Offne Projekt.

Das ausgewahlte Projekt wird in der frogblue HomeApp gedffnet.
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6.4.4  Speichern

StandardmaBig werden die Einstellungen der frogblue HomeApp automatisch gespeichert. Sie kénnen
die Konfigurationen jedoch auch explizit speichern.

Hinweis

Sie mussen keine Daten auf dem Tablet speichemn und sichern, auf dem die App installiert ist und
mit der Sie die frogs konfiguriert haben. Die Konfigurationsdaten werden in den frogs gespeichert.

6.4.5 WLAN
Im frogDisplay kénnen Sie den Zugriff auf ein WLAN konfigurieren.
Der Zugriff auf ein WLAN wird benétigt, um Projekte importieren oder um die frogware des
frogDisplays aktualisieren zu kénnen. Zudem kénnen Sie aus der Feme auf das frogblue System
zugreifen.

1. Tippen Sie im Einstellungen Bildschirm auf Netzwerk.

2. Tippen Sie auf WLAN.

3. Aktivieren Sie das WLAN.

Alle in Reichweite befindlichen WLANSs werden angezeigt.

$ won %
Aktiv ( ( )

WLAN-8C3459_EXT €= %%

SNBSS A8

Abbildung: WLAN Einstellungen.

s

Tippen Sie auf das WLAN, das Sie verwenden wollen.

o

Tippen Sie auf Passwort, um das Passwort des WLANSs einzugeben.

6. Geben Sie das Passwort fir das WLAN ein.

~

Tippen Sie auf Verbinden.

o

Tippen Sie auf Automatisch verbinden.

Wenn die Verbindung erfolgreich aufgebaut wurde, wird der Name des WLANs grin angezeigt.
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6.4.6 Bridge
Im Bridge-Modus kann sich ein frogDisplay per WLAN zu einem anderen frogDisplay verbinden und
tunnelt dabei die Bluetooth Nachrichten. Damit kénnen beispielsweise zwei Teile eines Geb&udes
gekoppelt werden, auch wenn keine Bluetooth-Verbindung zwischen den beiden Gebaudeteilen
vorhanden ist.

1. Tippen Sie im Einstellungen Bildschirm auf Netzwerk.

2. Tippen Sie auf Bridge.

Der Bridge Bildschirm wird angezeigt.

< Bridge

Bridge-Zugriff zulassen @
Filter :
Verbinden mit: ==

S NHES A8

Abbildung: Bridge Einstellungen.

3. Aktivieren Sie Bridge-Zugriff zulassen.

Uber Filter kénnen Sie festlegen, welche Signale mit den verbundenen frogDisplay
ausgetauscht werden sollen.

4. Tippen Sie auf Verbinden mit o

5. Wahlen Sie das frogDisplay, mit dem eine Verbindung im Bridge-Modus aufgebaut werden soll.

Hinweis
Achten Sie darauf, dass Sie keine Schleife (Loop) konfigurieren!
Maoglich ist zum Beispiel folgende Konfiguration:
A->B->C
Nicht mdglich hingegen sind zum Beispiel folgende Konfigurationen:
A->B->A
A->B->C->A

Benutzerhandbuch Version 1.2.0 Seite 49



AppView: Gerate steuemn und bedienen

6.4.7 Femsteuerung (SIP)

Im frogDisplay kénnen Sie eine Femsteuerung konfigurieren, wenn Sie sich per Telefon in das
frogDisplay einwéhlen.

Die eingegebenen Telefonnummern sind die freigegeben Nummern, die sich einwéhlen kdnnen. Sie
kdénnen nur eine einzige Telefonnummer eingeben oder auch nur ein Teil einer Telefonnummer.

1. Tippen Sie im Einstellungen Bildschirm auf Netzwerk.

2. Tippen Sie auf Fernsteuerung (SIP).

3. Tippen Sie auf Fernsteuerung hinzufliigen <+

Der Fernsteuerung Bildschirm wird angezeigt.

< Fernsteuerung + S5

C o € B> en [

S TEES s

Abbildung: Fernsteuerung Einstellungen.

Die folgende Konfiguration fur eine Benachrichtigung ist moglich:

Telefonprofil: Hier kdnnen Sie einstellen, welche Telefonnummer im Falle einer
Benachrichtigung angerufen werden soll (mit Wiederholung).

Trigger: Hier kbnnen Sie einstellen, welcher Trigger eine Benachrichtigung auslost.
Audiodatei: Hier kdnnen Sie eine Audio-Datei auswahlen, die im Falle einer Benachrichtigung
abgespielt werden soll. Falls keine Audio-Datei vorhanden sein sollte, kann durch langes

Klicken auch eine Audiodatei aufgenommen werden.

PIN: Hier kdnnen Sie einen Pin festlegen, die eingegeben werden muss, um eine
Benachrichtigung zu bestatigen.

Fernsteuerung: Hier kénnen Sie festlegen, welche Nachrichten an die eingetragene Nummer
versendet werden sollen.

4. Konfigurieren Sie die Fernsteuerung.

Wenn Sie sich per Telefon auf das frogDisplay einwahlen, werden die konfigurieren Nachrichten
gesendet.
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6.4.8 Telefonie (SIP)
Im frogDisplay kénnen Sie die Einstellungen zur Aktivierung von SIP-Telefonaten vornehmen.
Mit Hilfe der SIP-Telefonie kénnen Gesprache Uber IP-Netzwerke oder auch klassische Telefonnetze
gefuhrt werden. Dazu wird ein SIP-Server, auch SIP-Registrar genannt, benétigt, der die wichtigste
Komponente einer IP-Telefonanlage darstellt. Der Zugriff auf den SIP-Server erfolgt Uber einen
Benutzernamen und Passwort.

1. Tippen Sie im Einstellungen Bildschirm auf Netzwerk.

2. Tippen Sie auf Telefonie (SIP).

Der Telefonie (SIP) Bildschirm wird angezeigt.

< Telefonie (SIP)

Telefonie aktivieren @

SIP Registrar
Benutzer

Passwaort
Status
Testanruf

=S H@e A s &

Abbildung: Telefonie (SIP) Einstellungen.

Hier kdnnen Sie Daten flr den SIP-Registrar sowie dessen Zugangsdaten eingeben.

3. Tippen Sie im Telefonie (SIP) Bildschirm auf SIP-Registrar und geben Sie die Daten fur den
Registrar ein.

4. Tippen Sie auf Benutzer, um den Benutzernamen flir den SIP-Registrar einzugeben.
5. Tippen Sie auf Passwort, um das Passwort fUr den SIP-Registrar einzugeben.
6. Aktivieren Sie den Schiebregler flir die Telefonie (SIP).

Damit konnen Sie die Telefonie (SIP) fur Benachrichtigungen nutzen. Informationen zu

Benachrichtigungen Sie im Kapitel — Benachrichtigungen im frogDisplay konfigurieren,
Seite 57.
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6.4.9 Benachrichtigungen

Im frogDisplay kénnen Sie festlegen, wann Benachrichtigungen aktiviert werden und mit welcher
Deaktivierungs-Pin diese deaktiviert werden kdnnen.

Tippen Sie in den Einstellungen auf Allgemein und dann auf Benachrichtigungen.

< Benachrichtigungen /"?‘“
Aktivierungsverzdgerung 10s >
Alarmverzégerung 0s >
Deaktivierungs-PIN >

S HHEHBES A8 &

Abbildung: Benachrichtigungen Einstellungen.

Folgende Einstellungen sind moglich:

Aktivierungsverzégerung: Legt fest, nach welchem Zeitraum, nach der Aktivierung des
Alarms, die Benachrichtigungen tatséchlich aktiviert werden.

Alarmverzdgerung: Legt fest, nach welchem Zeitraum Alarme ausgeldst werden.

Deaktivierungs-Pin: Legt die PIN fest, mit der Benachrichtigungen deaktiviert werden kdnnen.

6.4.10 App zurlcksetzen

Uber App zuriicksetzen kénnen Sie alle Einstellungen und Konfiguration I6schen. Die geléschten
Daten kénnen nicht wiederhergestellt werden.

1. Tippen Sie im Einstellungen Bildschirm auf App zuriicksetzen.

Ein Dialogfenster zum Zurticksetzen der frogblue HomeApp wird angezeigt.

Nicht gespelcherte Anderungen

gehen verlaren.
Weiter?

Abbrechen Zuriicksetzen

Abbildung: Dialogfenster zum Zurticksetzen der frogblue HomeApp.
2. Tippen Sie auf Zuricksetzen.

Alle Konfigurationsdaten werden geldscht.
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6.5 Frog Liste

Im Frog Liste Bildschirm werden alle frogs aufgelistet, die im Projekt eingebunden sind.
Hier kénnen Sie sehen, mit welchen frogs die frogblue HomeApp eine Verbindung aufgebaut hat.

< Frog Liste
f2:06:b1:00:be:a5
all 28:3672:70:00:23

Wohnzimmer
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Abbildung: Frog Liste Bildschirm.
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7 Keypad: Zugriff steuern

Uber das Keypad kénnen Sie den Zugriff auf Schalter steuern.

Im ersten Schritt erstellen Sie einen Master PIN, um das Keypad zu aktivieren. Mit dem Master PIN
kodnnen Sie auch die Keypad-Ansicht verlassen.

Im zweiten Schritt kénnen Sie jedem Schalter einen individuellen Pin-Code zuordnen.

7.1

Master PIN festlegen

Mit einem Master PIN wird das Keypad aktiviert. Mit dem Master PIN kénnen Sie zudem die Keypad-
Ansicht verlassen.

1.

2.

Tippen Sie im Startbildschirm auf AppView.
Tippen Sie in der Menlzeile auf Einstellungen.
Tippen Sie auf Berechtigungen.

Tippen Sie auf Master PIN.

Der Master PIN Bildschirm wird angezeigt.

< Master PIN

Master-PIN eingeben und bestatigen.

o)))

OK

RwH O ENEHE -

Abbildung: Master PIN Bildschirm.

Geben Sie in das PIN eingeben Eingabefeld einen Pin-Code ein.

Geben Sie noch einmal in das PIN bestéatigen Eingabefeld den Pin-Code ein.
Tippen Sie auf OK.

Der Master PIN wird gespeichert.
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7.2 Pin-Code konfigurieren

Bevor Sie einen Pin-Code flir einen Schalter festlegen kdnnen, muss zuvor ein Master PIN definiert sein,
Master PIN festlegen, Seite 54.

1. Tippen Sie in der MenUzeile auf Schalteransicht

Wohnzimmer ||

o)))

Licht Wahnzimmer

Licht Wohn...Licht Esstis..

Licht Esstisch

Licht Kiche

Licht Kiche

w09 8 Il

Abbildung: Schalteransicht.
2. Tippen Sie in der Menlzeile auf Pin-Code konfigurieren
Die MenUzeile beginnt zu blinken.

Hinweis

Wenn Sie ca. 2 Sekunden auf Pin-Code konfigurieren Ll tippen, wird der Keypad Konfiguration
Bildschirm angezeigt. Hier werden alle erstellen Pin-Codes aufgelistet, die hier auch geéndert
werden kdnnen.

3. Tippen Sie auf den Schalter, den Sie mit einem Pin-Code belegen wollen.

Der Pincode Bildschirm wird angezeigt.

=

< Pincode 3

Bitte PIN eingeben Licht Wohnzimmer

Ok

fd e 1 9 B Il 0 E e

Abbildung: Pincode Bildschirm.
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4. Geben Sie einen Pin-Code ein.
5. Tippen Sie auf OK.
Der Pin-Code wird dem Schalter zugeordnet.
Damit kénnen Sie in den Pin-Code in der Keypad-Ansicht eingeben und somit einen Schalter freigeben.
1. Tippen Sie in der MenUleiste auf Keypad
Der Keypad Konfiguration Bildschirm wird angezeigt.
2. Tippen Sie auf Keypad Ansicht.

Die Keypad-Ansicht wird angezeigt.

O v o~ W
o o g1 N
DN~ =

Abbildung: Keypad-Ansicht.

3. Geben Sie einen Pin-Code ein, um den Schalter freizugeben.
— oder —

3. Geben Sie den Master PIN ein, um die Keypad-Ansicht wieder zu verlassen.
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8 Benachrichtigungen im frogDisplay konfigurieren

Im frogDisplay kénnen Sie Benachrichtigungen aktivieren und konfigurieren.

Eine Benachrichtigung kann Uber einen Telefonanruf, per E-Mail oder durch optische Signale auf einer
angeschlossenen Videokamera erfolgen.

Bei der Benachrichtigung Uber einen Telefonruf muss zuerst die Konfiguration des Telefonanbieters in
den Einstellungen erfolgen.
Informationen zur Konfiguration der Telefonie (SIP) erhalten Sie im Abschnitt — T7elefonie (SIF), Seite 51.

Die Konfiguration, wann Benachrichtigungen aktiviert und mit welcher Deaktivierungs-PIN diese

deaktiviert werden kénnen, nehmen Sie ebenfalls in den Einstellungen vor.

Informationen zur Konfiguration von Einstellungen flr Benachrichtigungen erhalten Sie im Abschnitt
Benachrichtigungen, Seife 52.

Benachrichtigungen kénnen Sie in der AppView konfigurieren und aktivieren.

1. Tippen Sie in der Menlleiste auf Benachrichtigung 0

Der Benachrichtigungen Bildschirm wird angezeigt.

2. Tippen Sie auf Benachrichtigung hinzufiigen :ﬂ:'

Folgen Benachrichtigungsarten stehen zur Auswahl:
e Call: Benachrichtigung per Telefonanruf.

e E-Mail: Benachrichtigung per E-Mail. Dazu missen in den Einstellungen der E-Mail-Server
und die E-Mail-Adresse konfiguriert sein.

e Video: Benachrichtigung per optisches Signal Uber eine Videokamera. Dazu muss eine
Videokamera im frogDisplay konfiguriert sein — Videoquellen konfigurieren, Seite 58.

3. Tippen Sie auf Call.

Der Benachrichtigungen Bildschirm wird angezeigt.

Benachrichtigungen -=H=- ==

@ C =p>enE Y

SN HES -8 &

Abbildung: Benachrichtigungen Einstellungen.

Folgende Konfiguration fur eine Benachrichtigung sind moglich:

Telefonprofil: Hier kdnnen Sie einstellen, welche Telefonnummer im Falle einer
Benachrichtigung angerufen werden soll.

Trigger: Hier kdnnen Sie einstellen, welcher Trigger eine Benachrichtigung auslost.
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Audiodatei: Hier kdnnen Sie eine Audio-Datei auswahlen, die im Falle einer Benachrichtigung
abgespielt werden soll. Falls keine Audiodatei vorhanden sein sollte, kann durch langes Klicken
auch eine Audiodatei aufnehmen.

PIN: Hier kdnnen Sie ein Pin festlegen, die eingegeben werden muss, um eine
Benachrichtigung zu bestatigen.

Fernsteuerung: Hier kénnen Sie festlegen, welche Nachrichten an die eingetragene Nummer
versendet werden sollen.

Filter: Hier kdnnen Sie Pins festlegen, die bestimmte Nachrichten triggern.

4. Konfigurieren Sie die Benachrichtigungen.

5. Tippen Sie in der Titelzeile auf Benachrichtigung Q, um die Benachrichtigungen zu
aktivieren.

. —
Wohnzimmer g =

Aktivieren in

00:02

w9 myY BI04

Abbildung: Aktivierung einer Benachrichtigung.
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9 Videoquellen konfigurieren

Im frogDisplay kénnen Sie als Input eine Kamera konfigurieren.

1.

l
Tippen Sie in der MenUleiste auf Kamera &

Der Videoquellen Bildschirm wird angezeigt.

Tippen Sie auf Videoquelle hinzufliigen :{'I:'
Der Videoquelle hinzufiigen Bildschirm wird anzeigt.
Tippen Sie auf Manuell hinzuflgen.

Der Video Einstellungen Bildschirm wird angezeigt.

< Video Einstellungen ';,:9
Name Unbenannt 0
Protokoll MOBOTIX >
SSL Q)
IP-Adresse -
Benutzername

AbschlieBen

O Y 8 M /| &E -

Abbildung: Video Einstellungen Bildschirm.

Folgende Konfiguration fUr eine Videoquelle sind maéglich:
Name: Name der Kamera oder Videoquelle.

Protokoll: Das Protokoll Uber das die Daten von der Videoquelle auf das frogDisplay
Ubertragen werden.

SSL: Option fiir eine verschliisselte Ubertragung.

IP-Adresse: |P-Adresse der Videoquelle.

Benutzername: Der Benutzername zum Login fur die Kamera.
Passwort: Das Passwort zum Login fUr die Kamera

Bildrate: Bildrate, mit der das Video aufgenommen werden soll.
Entzerren: Option zum Entzerren der Bilder.

Konfigurieren Sie die Daten fUr die Videoquelle.

Tippen Sie auf AbschlieBen.

Tippen Sie in der MenUileiste Video abspielen ﬁ, um die empfangenen Bilder der Videoquelle

anzuschauen.
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10 Backupstatus

In der frogblue HomeApp kdnnen Sie den Status eines Projektbackups Uberpriifen.
1. Tippen Sie im Ubersicht Bildschirm in der Titelzeile auf den frog.

Der Backup-Status Bildschirm wird angezeigt.

< Backup-Status ﬁ .l|||

Loschen Priifen

il a7 1 1V IR = A nn N LIRS

Abbildung: Backup-Status Bildschirm.

Geben Sie den GerateschlUssel (frog Key eingeben) und das Projektkennwort
(Projekt Key eingeben) ein.

3. Tippen Sie auf Priifen.
Der Status des Projektbackups wird geprtft.
Die Farbe des frogs zeigt den Status des Projektbackups an:

Griin: Das Projektbackup stimmt mit der Konfiguration der frogs Uberein. Das System
ist auf dem aktuellen Stand.

Rot: Die Konfiguration eines oder mehrere frogs wurde gedndert und stimmen nicht
mit der aktuellen Konfiguration tberein.
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11 Stichwortverzeichnis

A
Ansichten G
Ausgangsansicht 28 Gerateschlissel 14
Fensteransicht 31
Raum festlegen 45 K
Raumansicht 26
Rollladenansicht 29 Kamera 59
Schalteransicht 27 Keypad 54
TUransicht 30 Keypad-Ansicht 56
AppView 22
Ansichten 25 M
Ausgangsansicht 28
Einstellungen 42 Master PIN 54
Fensteransicht 31
Raumansicht 26
Rollladenansicht 29 P
Schalteransicht 27 .
TUransicht 30 Plneﬁggsen 56
Projekt
B Daten léschen 52
o importieren 13
Benac.h.rlchtlgungerj importieren auf frogDisplay 13
Aktivierungsverzégerung 52 dffnen 47
Alarmverzégerung 52 Uber Fernzugriff laden 20
Deaktivierungs-Pin 52 Projektbackup
Bluetooth Status 60
Andr0|d 12 Projektdatei
.IOS 12 auf Android-Geréte Ubertragen 17
Bridge 49 Projektkennwort 14
E S
Einstellungen Startbildschirm 9
frogblue HomeApp 42 Statusszene 33
Statusnachrichten 36
F Szene 32
aktivieren 39
Fernzugriff 46 bearbeiten 40
Frog erstellen 32
Liste 53 |6schen 40
frogblue HomeApp Zeitsteuerung 36
Android 11
frogDisplay 9 T
i0OS 11
frogDisplay N Telefonie (SIP)
Benachrichtigungen aktivieren 57 frogDisplay 51

Benachrichtigungen erstellen 57

Benachrichtigungen, Einstellungen 52

Fernsteuerung (SIP), Einstellungen 50 \

miteinander verbinden (Bridge) 49

Telefonie (SIP), Einstellungen 51

WLAN, Einstellungen 48
Frogliste 53 W

frogware 8 WLAN
frogDisplay 48

Videoquelle konfigurieren 59

Benutzerhandbuch Version 1.2.0 Seite 61



	1 Über dieses Handbuch
	1.1 Für wen ist das Handbuch?
	1.2 Typografische Konventionen
	1.3 Abkürzungen

	2 frogblue – Einführung und Überblick
	2.1 frogblue-Software – ein Überblick

	3 frogblue HomeApp: Überblick
	4 Installation
	5 Projekt importieren
	5.1 Projekt aus frog importieren
	5.2 Projekt aus Datei importieren
	5.2.1 Projektdatei auf Android-Geräte übertragen
	5.2.2 Projektdatei auf iOS-Geräte übertragen
	5.2.3 Importieren der Projektdatei in die frogblue HomeApp

	5.3 Projekt über Fernzugriff laden

	6 AppView: Geräte steuern und bedienen
	6.1 Übersicht
	6.2 Ansichten
	6.2.1 Raumansicht
	6.2.2 Schalteransicht
	6.2.3 Ausgangsansicht
	6.2.4 Rollladenansicht
	6.2.5 Türansicht
	6.2.6 Fensteransicht

	6.3 Szenen
	6.3.1 Szene erstellen
	6.3.2 Szene aktivieren
	6.3.3 Szene bearbeiten

	6.4 Einstellungen
	6.4.1 Standort
	6.4.2 Fernzugriff
	6.4.3 Projekt öffnen
	6.4.4 Speichern
	6.4.5 WLAN
	6.4.6 Bridge
	6.4.7 Fernsteuerung (SIP)
	6.4.8 Telefonie (SIP)
	6.4.9 Benachrichtigungen
	6.4.10 App zurücksetzen

	6.5 Frog Liste

	7 Keypad: Zugriff steuern
	7.1 Master PIN festlegen
	7.2 Pin-Code konfigurieren

	8 Benachrichtigungen im frogDisplay konfigurieren
	9 Videoquellen konfigurieren
	10 Backupstatus
	11 Stichwortverzeichnis

