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EinfUhrung

Your Application

Projektor Tool auf dem PC

PClient

Linux OS System

PClient (Projector Client) und
Linux OS auf dem Device
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Uberblick

File Edit Simulation Update View Communication Tools Window Help
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> J8 AgriWorkModeFlash js
JS Change_FontColor.js
JS Construction_Minus.js
JS Construction_Plusjs
JS ConstructionBlink js
JS Constructioninit.js
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Events des ausgewahlten
Objektes
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Uberblick

fmE  File Edit Simulation Update View Communication Tools Window

( ) : S Current

Neues Projekt
Projekt 6ffnen
Projekt speichern
Projekt Versionierung
Vor & Zurlick
Projekt Download ¥
OS & PClient Download v

» [ DemoApplicationMRS Projektname =S panBnes
v 1] Pages (3 . Variablen Manager
~ 4 Home Page [36] Startseite
v [ DataMask
> D Fram 3 Object ID
> @ 50

\ 4

> D'! Softkey Frame Ri g
v [] Agrar[42] Zweite Seite...
w [] DataMask
> 1 Frame 1[50]
> I.!. Softkey Frame Left [44]

> D'.!. oftkey Frame Right [45]
onstruction [92]

CANBusPage [115]
Info [148]
Alarms (0) Alarm Seite
% Communication Kommunikation bspw. CAN-Bus
k4, Virtual Key 5 (0] Virtuelle Tastaturen
s (13 JavaScripte
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Neues Projekt

- Projekt Erstellung
- Hintergrund

- Objekte & Buttons
- Variablen

- Software flashen

- Erweiterung:
- CAN-Kommunikation

Projektbeschreibung:

In diesem Projekt mdchten wir
ein fiktives Dashboard erstellen,
welches unterschiedliche
Parameter wie CPU-Load,
Temperatur und die
Hintergrundbeleuchtung
anzeigt. Fur die Visualisierung
der Beleuchtung verwenden wir
ein Zeigerdiagramm. Eingestellt
wird sie Uber verschiedene
Buttons oder via CAN-Bus.
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Projekterstellung

ImE [\ew Project

Steps Choose Project

1. Choose Project ®_ Filter

Ein neues Projekt kann durch den Button
,New Project” erstellt werden, anschlielSend
kdnnen definierte Templates oder ein leeres
Projekt (Empty Project) ausgewahlt werden
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Projekterstellung

Mame and Location

Name mptyProjektorProject 0 P roj ektname
Frommer\D on\Training I rowse... 4 S pe |Ch erort

Training\Empt

€—— Geratenamen
- TConn 4.3 = Opus B2 Standard
- TConn 7 = Opus B2 Plus Standard

Aktivieren, wenn Projekt Versionierung
(lokales Git) aktiviert werden soll

Finish el Mit Finish Projekt erstellen
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Hintergrund hinzufiigen
Step 1: Bilder des Trainings im Projekt hinzufiigen

1. Aufderrechten Seite die Bilder Bibliothek 6ffnen

2. Uber den Button ,, Browse” den Ordner des Trainings auswahlen und auf
Offnen klicken

3. Anschlielend werden die Bilder aus dem Ordner geladen

© 2024 MRS Electronic
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Hintergrund hinzufiigen
Step 2: Hintergrundbild als Hintergrund setzen

1.  Mittels Drag&Drop das Bild auf die graue Flache (Frame) ziehen
2. 2 Wege Bilder hinzuzufuigen:

. Background Image = Background

. add Picture Graphic Object = normales platzieren des Bildes

480w272

m Softkey Frame Right [56]

.y_l Alarms ()
» . Comn i o

Frame 1[34] » Add Picture Graphic Object

Background Image
klight.js q nage

JS IncreaseBa klight.js Border Image
JS Initjs
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Objekte & Buttons

Als Objekt versteht man samtliche Inhalte, die via Drag&Drop der Ul hinzugefiigt werden

kdnnen.

Bspw. hierfiir sind:

- Buttons

- String & Numeric Fields -

- Switch EJfame 8 Container

~ Common Controls
j Button [ string Field g Mumeric Field [ Picture Graphic i= List

» Measurement Controls

Keiqr] joquuds

- Meter, Barpraph, Gauge

» Meter & Arched Bargraph

~ Lamps and Switches
g Lamp ® Push Switch

Switch Horizontal

v Special Controls

nic
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Objekte & Buttons

Nachdem der Hintergrund eingestellt wurde, kdnnen anschlieend die Buttons gesetzt werden. Die Buttons sind fir die Einstellung der
Beleuchtung.

1.  Mittels Drag&Drop kann der Button auf das
Ul gezogen werden. Der Button wird
automatisch erstellt.

2. Anschlieend kdnnen die Properties des
Buttons eingestellt werden.

Nehme folgende Einstellungen vor:

. Hohe & Breite = 38

raph |_

nps and Switches

AnschlieRend kann der Button fir die rechte
Seite kopiert werden. (STRG + C/ STRG + V)
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Objekte & Buttons

Nachdem die Buttons platziert wurden, miissen noch Symbole den Buttons hinzugefiigt und die Logik dahinter erstellt werden

1. Neben der Image Library gibt es noch eine Symbol Library. Diese
Symbole kénnen ebenfalls via Drag&Drop hinzugefligt werden.

2. Suche in der Library ein Plus und ein Minus Zeichen und flige sie den
Buttons als Released Image hinzu.

Es gibt zwei verschiedene Zustande der Buttons, gedrickter und nicht
gedriickter Zustand. Je nach Zustand kénnen unterschiedliche Bilder und
Funktionen hinterlegt werden.

Bsp.: Wenn der Button gedriickt wird ein ,,rotes Plus“ und wenn der
Button nicht gedrickt ist, ein ,,schwarzes Plus”. >
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Objekte & Buttons

Die Logik der Buttons kann mit so genannten Java Script Files erstellt werden. Wir mdchten als Logik, dass die Hintergrundbeleuchtung
pro Tastendruck um +5 oder -5 erhéht bzw. gesenkt wird.

1.
2.

Hierzu mussen zunachst zwei JavaScript Files erstellt werden.

Im Projekt Baum auf der linken Seite mit rechts Klick ein neues JavaScript erstellen. a e
Wir haben die Wahl, ein neues JavaScript zu erstellen oder ein Sample zu verwenden. 5_]',;3[1 S
Wir erstellen ein neues Script und vergeben einen Namen. JS Ini  Create Folder...

JS Ini
> 1% Mavig

BE New File X > D Image

Steps ChooseFileType

Import File...

Expand Selected Modes And Children

] Choose File Type Project: | IME TrainingApplicationMRS

e
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Objekte & Buttons

Wir erstellen ein neues JavaScript und fligen folgenden Inhalt ein:

// Script to Decrease the Backlight with Touch or Button

var brightness = pclient.getVariableValue(" @ DispBacklightintensity");
if (brightness > 14)
{
brightness = brightness - 5;
}
else
{
brightness = 10;

}
pclient.setVariableValue(" @DispBacklightIntensity", brightness);

// Script to Increase the Backlight with Touch or Button

var brightness = pclient.getVariableValue(" @DispBacklightintensity");
if (brightness <96)
{
brightness = brightness +5;
}
else
{
brightness = 100;

}
pclient.setVariableValue(" @DispBacklightintensity", brightness);

Uber das Variable View Fenster im unteren Bereich kénnen die Variablen erstellt und gesucht werden. Die
Hintergrundbeleuchtung “DispBacklightintensity” ist als default erstellt und kann auch hier via Drag&Drop in das
JavaScript hinzugefligt werden.

setVariableValue ("EDispBackligh

iew - TrainingApplicationMRS

Var | backli

setVariableValue()
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Objekte & Buttons

Sobald das JavaScript fertiggestellt ist, kann es auch auf die Schaltflache gezogen und dort abgelegt werden. Eine Schaltflache hat
verschiedene Signaltypen. Hier konnen Sie auswahlen, wann das Skript ausgefiihrt werden soll. Fiihren Sie diesen Schritt auch fir die

andere Schaltflache (+) und das andere Skript (IncreaseBacklight) durch.

» < Communication
e I =
L4 Virtual Keyboards

Button 1 [42] > OnPress
OnRelease - Execute Script [DecreaseBacklight.js:1]

> [ Images (11)
OnlLongPress
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Seitliche Tasten verwenden

Die seitlichen Tasten funktionieren nahezu identisch zu den normalen Buttons. ~ @ Page14]

1. Um die seitlichen Tasten zu verwenden, muss ein Softkey Frame Right erstellt werden. mlznft?:i; —

2. Klicken Sie im Strukturbaum mit der rechten Taste auf Softkey Frame Right und > ] Button 1[42]
erstellen Sie ein neues Soft Key Level. o jE”“”””"] "

3. Eserscheinen auf der rechten Seite des Ul’s 4 neue Felder. Diese Felder haben py Ermmn Dbt FA17
identische Funktionen zu einen Button und sind automatisch mit den 4 haptischen a ,;._mr,.ﬂ:.;-gr.: - r:mlm|
Tasten verknUpft. s v Cormmunication [H N

ram
wd

4. Wiederhole aus dem Thema , Objekte & Buttons” die Punkte: Symbol hinzufiigen und % VitualKeyboards
JavaScript hinzufigen. ] o
5. Die normalen Buttons und die haptischen Tasten sollten nun die gleiche Funktion

haben.
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Variablen verwenden

Um Betriebsparameter darzustellen, werden nun noch folgende Parameter auf die

linke Seite des Ul’s eingebaut:
Backlight
Temperatur

CPU

Da die Parameter alles Zahlen sind, muss nun an die Stellen ein Numeric Field
hinzugefligt werden. Dies geschieht ebenfalls via Drag&Drop.

Das Numeric Field kann nun durch die Properties verandert werden.

Stelle das Feld auf Transparent und passe es der GrolRe an. Ausserdem stelle den

Absatz rechtsbindig ein.

Flige jeweils die Variable aus dem Variable View via Drag&Drop dem Numeric Field

hinzu.

1.
2.
3.

@DispBacklighIntensity
@SensorTerminalTempC
@CPULoad

In den Properties des
Numeric Field ist die
Variable anschlielSend
hinterlegt
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Zeigerdiagramm hinzufligen

Um die Displayhelligkeit visuell darzustellen, fligen wir nun noch ein Zeigerdiagramm hinzu

1. Fuge via Drag&Drop das Objekt Gauge 270 hinzu und passe es entsprechend an die Stelle an
2. Flge die Variable @DispBacklighintensity als Variable Reference hinzu
3. Theoretisch funktioniert das Zeigerdiagramm nun schon. Da das Zeigerdiagramm aber sehr
natzlich ist und dieses sehr viele Einstellungsmdglichkeiten gibt, kénnen hier noch ein paar
Einstellungen in den Properties getroffen werden:
* Draw Boarder -> deaktivieren
* Max Value =80
*  Min Value =20
* Absolute Max Value = 100
* Absolute Min Value=0
* Color Above Minimum =24,114,181,255
* Color Above Maxi'mum = 24,114,181,255
* Color between = 255, 255, 255, 255
* Number of Ticks =11
*  Number of Minor Ticks =1
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CAN-Bus Kommunikation

Das Ziel ist nun, die Backlight Variable via CAN-Bus zu versenden. Hierzu muss die Kommunikation zunachst eingestellt werden.

1. Uber die Port Configuration kénnen die Grundeinstellungen des CAN-Busses eingestellt werden.
Hier kann die Bus Geschwindigkeit von Port CAN1 und Port CAN2 eingestellt werden.

i=E Port Configuration

Communication Tools Window

Communication Tools Window Hel P

2. Anschliefend muss ein Protokoll eingestellt werden.
Wir erstellen ein CANFreestyle Protokoll, das bedeutet, dass wir in der ®/ Variable Manager..
Gestaltung der CAN-Kommunikation vollige Freiheiten haben und uns v figuration..
nicht an Kommunikationsprotokolle wir CANopen etc. halten miissen.

Terminal and Owner ECU(s) Configuration...

Port Configuration...
Pro

Imp

Options
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CAN-Bus Kommunikation

1. Wahle CANFreestyle running on CAN 1 aus und klicke

an ”Add”. o “suppe on the available ports
2. Wahle einen Namen fir deine ECU und klicke ebenfalls S —
auf ,Add“.

3. SchlielRe das Fenster und klicke anschlieBend auf das
Symbolin der oberen Leist um die ersten CAN ID’s zu
erstellen

juration for CANFreestyle running on CAN1

QPUS B2 Standard
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CAN-Bus Mapping

Es gibt grundsatzlich zwei verschiedene Wege ein CAN Mapping zu erstellen. Entweder wir generieren ein neues Mapping mit samtlichen
CAN-IDs etc. oder wir laden ein entsprechendes .dbc File, welches von anderen Projekten besteht. Wir werden ein neues Mapping erstellen.

1. Wahle ein Name fiir die CAN-ID und gebe den Typ an.

Ob die ID zum Versenden oder Empfangen gedacht ist.
Klicke anschliefSend auf ,, Add”“.

imE CANFreestyle Configure Mappings
Undefined

Transmit

Properties Configure Mapping Visual CAN Mapping

Configure properties of selected Mapping O...

Anschliefend kann in den Properties die Einstellungen der CAN ID getroffen werden. Unter dem Einstellungspunkt ,,CAN ID(0x)“ kann
die CAN ID eingestellt werden. Bsp. 0x100
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CAN-Bus Mapping

1.

AnschlieRend kann in den Properties verschiedene
Einstellungen der CAN ID getroffen werden. Unter dem
Einstellungspunkt ,CAN ID(0x)“ kann die CAN ID
eingestellt werden. Bsp. 0x100

Im Reiter , Transmit Settings” kdnnen Einstellungen
getroffen werden, die das Versenden der Nachrichten
betreffen. Hier muss unter ,Send Value On“ noch
eingestellt werden, wann die Nachricht versendet wird.

s [1]
] [T:-::] E-E-:'i'.“l:_”'lt

Properties Configure Mapping Visual CAN Mapping

MName

Description
Transmit To
Little Endian

Mapping Length (in Byte)
Object Status

Backlight

11 bit 1D 1 (O 7HF)

v

Any Variable Change
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CAN-Bus Mapping

1.
2.
3.

Im Reiter ,Visual CAN Mapping” wird das eigentliche Mapping der CAN-Nachricht vorgenommen.
Suche nach der Backlight Variable
Ziehe per Drag&Drop die Variable in
das Fenster auf die Stelle Bit 1.

Configure Mapping Objects [1]

Select Mapping Object: & [Tx] Backlight

Properties

Bit 8

Configure Selected Variable Mapping
Byte Bi...| Length Is Con.. ConstantValue

(H 8 000

Configure Mapping Visual CAN Mapping

Bit 7

Group

Display Backlight

canValue = ((({ variableValue - Offset? ) / Scale ) - Offset] ) & Mask ) << Shift¥Bits

Variable

@DispBacklightintensity

Offset1 | Shift X...

-

Scale

Offset?

Signed

v

Delete

Add
Delete Move Down

Available Variables
P DispBack
o Communication
~ [ Display i
AmbientLowF
cklightFilterFactor

pBacklightStartuplntensi
pBacklightTimeConstant
@MinDispBacklightintensity
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Anwendung auf das TConn aufspielen

Es gibt verschiedene Varianten, um das Modul auf das TConn aufzuspielen.
1:via CAN-Bus an CAN 1 oder CAN 2
2: via USB-C mit einem USB-Stick

I Bei groReren Projekten wird die Ubertragung via USB-Stick empfohlen, da je nach Umfang des Projektes die Dateien groRer werden !!

1. Step 1:Klicken Sie im oberen Bereich auf Project Update : O " o

~ Project Update 328s ghtjs

Es offnet sich der Update Wizard e : ° o X

> ] Button1[42]
> ] Button 1[50

lavigation JavaScripts (20)
mages (11}
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Anwendung auf das TConn aufspielen
Step 2: Folgen Sie der Anleitung des Updater

Wahlen Sie im ersten Fenster USB aus.

Verbinden Sie den USB-Stick mit dem PC und vergewissern Sie sich, dass dieser ein Filesystem FAT32 hat.
Wahlen Sie im Wizard den richtigen Pfad aus und klicken Sie auf Transfer

Der Transfer startet automatisch. Sobald dieser fertig ist, kann der USB-Stick auf der Riickseite des TConn
eingesteckt werden.

A WN PR

5. Das Update lauft automatisch. Es startet anschlieBend die Applikation automatisch.

& Updater Wizard 202440 - RELEASE (Project: TrainingApplicationMRS) - 0 X 152 Updater Wizard 2024.4.0 - RELEASE (Project: TrainingApplicationMRS) - o X 55, Updater Wizard 202440 - RELEASE (Project: TrainingApplicationMRS)

Wizard 1/3: Select Transfer Mode Wizard 2/3: USB Settings Wizard 3/3: USB Transfer
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Sie haben das Training erfolgreich abgeschlossen.

o Falls Sie weitere Fragen haben, wenden Sie sich sehr gerne an o

° 0 unser Support Team unter: 6) o
support@mrs-electronic.com
74 O o
QO O % =

A\ o
Autor: T.Frommer

. 9%“ . Q
5 ;

Fragen: support@mrs-electronic.com % Stand: 08.2024 :

© 2024 MRS Elec®®nic
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