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Data input
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DWIN

Wyswietlacze graficzne

DWIN (1)

Sposdob na szybkie wykonanie
interfejsu dotykowego

Redakcja Elektroniki
Praktycznej dziekuje panu
Krzysztofowi Bielinskiemu
z firmy White Electronics

(www.whiteelectronics.pl) za
udostepnienie wyswietlacza
do testow

Graficzne interfejsy uzytkownika sa niezhednym elementem wielu urzadzen
przemystowych i codziennego uzytku. Z punkty widzenia programisty czy
konstruktora, obstuga wyswietlaczy graficznych, a szczegoélnie interakcja
pomiedzy elementami grafiki na ekranie (na przykiad przyciskami) jest
skomplikowana programowo. Dlatego, aby w rozsadnym czasie i przy
zachowaniu umiarkowanych kosztow mozna byto wykorzysta¢ mozliwosci
wyswietlacza i/lub panelu dotykowego, stosuje sie gotowe, ptatne lub
darmowe biblioteki funkcji graficznych. Jednak praktyczne wykorzystanie API
zawartego w bibliotekach wymaga pewnej wiedzy, ale tez i przede wszystkim
— poswiecenia czasu na programowanie. W wielu projektach czas opracowania

urzadzenia jest krytyczny. Sa tez projekty, w ktorych trzeba szybko i czesto
zmienia¢ wyglad i funkcje interfejsu. Do takich produktéw, chociaz nie
tylko, przydadza sie wyroby firmy DWIN. Sa to wyswietlacze graficzne

z wbudowanym zaawansowanym ukladem sterowania oraz z programowymi
narzedziami do tworzenia interfejsow graficznych.

Czes¢ sprzetowa systemu sktada sie z matrycy LCD (TFT)
zintegrowanej z zaawansowanym sprzetowym sterowni-
kiem nazwanym (od nazwy rdzenia) K600+. W ofercie
firmy jest wiele takich moduléw réznigcych sie wiel-
koscig i rozdzielczo$ciag matrycy, rodzajem zasilania
i przeznaczeniem: dla aplikacji konsumenckich, przemy-
stowych, multimedialnych itp. Sg tez moduly przezna-
czone do wspélpracy z systemem Android, wyposazone
w gniazda USB, modul Ethernetu i WiFi. Na fotografii 1
pokazano plytke wyswietlacza DMT 80480T070 o roz-
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dzielczosci 800x480 pikseli. Wida¢ tu modut K600+,
gniazdo karty SD, gniazdo baterii litowej do podtrzymy-
wania zegara RTC oraz uklady interfejsu RS232/UART
(tryb pracy jest wybierany przelacznikiem) i elementy
stabilizatora impulsowego.

Projektowanie i programowanie interfejséw uzyt-
kownika odbywa sie z wykorzystaniem firmowego pa-
kietu IDE o nazwie DGUS_SDK (DWIN Graphics User
System). Poniewaz wszystkie obliczenia wymagane
przez funkcje graficzne wykonuje sterownik K600+,
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Fotografia 1. Ptytka modutu DMT 80480T070
o rozdzielczosci 800x480 pikseli

to komunikacja z hostem moze by¢ ograniczona do wy-
miany niewielkiej ilosci danych. Moim zdaniem, naj-
wygodniejszym interfejsem do przesylania niewielkiej
ilosci danych jest UART. Niemal kazdy, nawet bardzo
prosty mikrokontroler ma wbudowany jeden lub wie-
cej interfejséw UART, a jego obstuga jest nieskompliko-
wana. Co wazne, obsluga UART jest wspierana przez
standardowe biblioteki dostarczane z kazdym kompila-
torem C.

Moduiu DMT 80480T070

- pierwsze kroki

Do pierwszych testéw systemu DWIN wykorzystalem
modut DMT 80480T070 o rozdzielczo$ci 800%x480 pik-
seli, pokazany na fot. 1. W komplecie z modutem dostar-
czono kabel HDL662, ktdry jest z jednej strony zakonczo-
ny 8-pinowym wtykiem wiaczanym do gniazda na plytce

e

Fotografia 2. Kabel do przytaczenia zasilania
i interfejsu R$232

modulu, a z drugiej strony standardowym, zefiskim zla-
czem DSUB9 (RS232) i wsp6losiowym gniazdem zasila-
jacym (fotografia 2).

Do gniazda zasilajacego trzeba dotaczy¢ zZrédlo na-
piecia stalego z zakresu 5...15 V i obcigzalnosci ok.
250 mA. Ja zasilitem modul wyswietlacza z zasilacza
pradu statego +12 V. Pobér pradu z trakcie pracy wyno-
sil 210...220 mA. Tak zasilony modul mozna dolaczy¢
standardowym kablem do komputera PC wyposazonego
w port RS232 lub w przejsciéwke USB/RS232.

Wszystkie elementy interfejsu: bitmapy, zmienne
i pliki konfiguracyjne sa generowane przez DGUS-SDK.
Uzytkownik musi sobie te pliki przekopiowaé na kar-
te SD, a nastepnie umiesci¢ te karte w zlaczu modutu.
Istnieje mozliwo$¢ bezposredniego przesltania plikéw
konfiguracyjnych przez interfejs RS232 lub w innych
wariantach modulu — za pomoca USB.

DYSTRYBUTOR
WHITE ELECTRONICS
ul. Madalinskiego 16
85-950 Bydgoszcz
tel. 501 396 563
info@whiteelectronics.pl
www.whiteelectronics. pl

DWIN
/0 ideal partner for you
——
Wyswietlacze DWIN to: ® ‘\
e interface UAR/T/c‘nﬁ’QS/ RS232/RS485 "
o-pamie¢-obrazu/128MB|do}2GB
‘pamiecé-czcionek32MB)
srodowisko SDK
e minimalne obciazenielprocesora
e dostepne panele dotykowe rezystancyjne i pojemnosciowe
e rozmiar od 3,5" do 15* o
e dostepne wersje panelowe z IP65
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ftp://ep.com.pl, user: 63172, pass: 4280fq53

Poprzednie czesci kursu i dodatkowe materiaty dostepne sg na FTP:
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DGUS

Rysunek 3. Struktura programowania w systemie
DGUS

Pakiet DGUS-SDK

Na rysunku 3 pokazano strukturg oprogramowania syste-
mu DGUS. Centralnym elementem jest program DGUS-
SDK, w ktérym jest wykonywany projekt interfejsu dla
K600+. Projekt zawiera pliki: sterujgce, bitmap ekranéw,
ikon, znakéw alfanumerycznych (fontéw), z lista zmien-
nych itp. W DGUS SDK jest tworzony kompletny interfejs
graficzny z definicjami interakcji pomiedzy interfejsem
a uzytkownikiem (obstuga ekranu dotykowego). Formalny
opis programu mozna znalez¢ w dokumentacji firmowe;j.
Dobrym sposobem poznania tego narzedzia bedzie poka-
zanie, jak powstaje projekt interfejsu, od bardzo prostego,
z podstawowymi elementami, do bardziej rozbudowanego
i skomplikowanego.

W momencie pisania artykutu bylo dostgpna najnow-
sza wersja V5.0 beta DGUS — SDK rézniaca sie wygladem
interfejsu od bardziej znanej V4.9. Ta nowsza wersja byta
przeze mnie uzywana i zostanie opisana.

Po zainstalowaniu i uruchomieniu pakietu otwiera si¢
zaktadka Welcome, z ktérej mozna:

* Otworzy¢ nowy projekt (New Project).

* Otworzy¢ wczesniej zapisany projekt (Open Project).

* Uruchomi¢ jeden z czterech programéw narzedzio-
wych: edytor fontéw, program konwersji plikéw, ge-
nerator ikon i aplikacje do przesylania danych przez
UART.

Zaczynamy od klikniecia na ikone New Project. Pojawi
sie okno, w ktérym musimy wybrac: rozdzielczos¢ ekra-
nu z rozwijanego menu i $ciezke dostepu do katalogu,
w ktérym zostanie zapisany projekt i wszystkie jego pliki.
Okreslenie prawidtowej rozdzielczosci jest bardzo istotne.
Wybranie innej rozdzielczoséci niz ma modul, dla ktérego
jest przeznaczony projekt spowoduje, Ze po wgraniu do mo-
dutu nie bedzie on dziatal. W naszym wypadku wybieramy
rozdzielczo$¢ 800x480 pikseli i przechodzimy do ekranu
gltéwnego. Ekran gléwny mozna podzieli¢ na: obszar paska
narzedzi, okno IMAGES zarzadzania bitmapami ekranéw,
okno edycji ekranu i okno wlasciwosci Property.

Idea tworzenia interfejséw graficznych opiera sig
na ekranach. Ekran to bitmapa o rozdzielczosci réwnej
rozdzielczosci ekranu wysSwietlacza. Oprogramowanie
DGUS - SDK nie ma edytoréw ekrandw, trzeba je sobie
przygotowa¢ w jakim§ programie graficznym. Pomimo
ze dopuszczalne sg bitmapy kompresowane w formatach
JPG lub PNG, to najlepiej jest stosowaé¢ nieskompreso-
wane 24-bitowe bitmapy zapisywane jako pliki z roz-
szerzeniem ,.BMP”. Sg tez okreSlone zasady nazywania
plikéw. Nazwa bitmapy ekranu gléwnego musi zaczy-
na¢ sie od zera. Moze to by¢ na przyklad ,,0.bmp” lub
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Rysunek 4. Ekrany projektu: a) ekran gtéwny,
b) ekran numer drugi

,0_ekran_glowny.bmp”, lub podobnie. Nazwy kolejnych
plikéw bitmap musza zaczyna¢ sie od kolejnych liczb,
na przyklad ,1 ekran _menu.bmp”, ,2 ekran_podstrony.
bmp”, ,3_ustaw_zegarbmp” itd.

Dla opisywanego wysSwietlacza trzeba przygotowac
bitmape o rozdzielczosci “800x480 pikseli. Jak wspomnia-
fem, program nie ma edytora widzetéw (obiektow) graficz-
nych. Dlatego w trakcie przygotowywania bitmapy, jesli
chcemy mie¢ mozliwo$¢, na przyklad, sterowania przyci-
skiem, to trzeba jego symbol umiesci¢ na bitmapie ekranu.
Ma to swoje zalety, ale ma tez i wady. Brak edytora wi-
dzetéw powoduje, ze uzytkownik musi symbole graficzne
przygotowaé¢ samodzielnie. Na poczatku wymaga to sporo
pracy, bo trzeba sobie skompletowaé co$§ w rodzaju biblio-
teki elementéw graficznych. Zaletg jest mozliwo$¢ uzycia
dowolnego elementu przeznaczonego do sterowania — nie
ma ograniczen whudowanej biblioteki. Przy wiozeniu pew-
nego wysitku mozna zaprojektowa¢ naprawde tadne i funk-
cjonalne ekrany. Pokaze teraz jak w praktyce wyglada za-
projektowanie ekranu gléwnego z umieszczonym zielonym
przyciskiem przechodzenia do kolejnego ekranu nazwa-
nym ,.Ekran 2”. Na tym kolejnym ekranie jest umieszczony
czerwony przycisk powrotu do ekranu gtéwnego ,,Powrdt”.
Ten projekt pokazuje bardzo uzyteczny mechanizm prze-
faczania ekranéw i sposéb definiowania obslugi ekranu
dotykowego, chociaz nie wywotuje zadnych funkcji poza
graficznymi.

W pierwszym kroku zaprojektujemy dwa ekrany.
Na kazdym z nich jest umieszczony prostokatny przycisk,
co pokazano na rysunku 4. W trakcie tworzenia nowego
projektu, w jego katalogu jest tworzony katalog z plika-
mi wynikowymi nazwany DWIN_SET. Pliki z wczeéniej
przygotowanymi bitmapami ekranéw trzeba skopiowaé
do tego katalogu. Teraz w oknie IMAGES klikamy na ikon-
ke ,,czerwony plus” i otwiera sig¢ okno wyboru plikéw bit-
map. Jako pierwszy wybieramy plik ,,0_ekzbmp”, a potem
,2_ekrbmp”. Dodane pliki pojawiajg sie na liScie nawigacji
plikami okna IMAGES . Po kliknieciu nazwy pliku z okna
IMAGES jest on otwierany w oknie edycji (rysunek 5).
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Touch Control ™

Rysunek 5. Dodanie dwéch ekranéw

Teraz przychodzi moment, w ktérym obszarom, ktére
chcemy by mialy wlasnosci przycisku przydzieli¢ moz-
liwo$¢ wspétdziatania z ekranem dotykowym. Na pasku
narzedzi, w lewym gérnym rogu okna programu, wybie-
ramy opcje Touch Control i nastepnie klikamy na ikonke
Basic Touch Control. W tym momencie mozemy na otwar-
tym do edycji ekranie definiowa¢ obszar prostokatny wy-
krywany przez driver obstugi ekranu dotykowego. Obszar
powinien obejmowac caly przycisk i nie moze nakltadac¢
sie na inne obszary, jezeli zostaly wczesniej zdefiniowane.
Pokazano to na rysunku 6.

Kolejnym krokiem po okresleniu obszaru jest zdefi-
niowanie akgcji, ktéra bedzie wykonywana po nacis$nieciu
zaznaczonego obszaru. Z prawej strony otwieramy okno
Property (rysunek 7). Teraz beda nas interesowaly dwie
ramki: Jump To i Button Effect. Najpierw zajmiemy sig
ramkg Jump To. Definiuje sie tutaj, gdzie zostanie wyko-
nany skok po naci$nieciu przycisku lub inaczej méwiac,
ktéra bitmapa ekranu zostanie wy$wietlona. Po kliknieciu
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Rysunek 6. Definiowanie obszaru dziatania ekranu
dotykowego

na przycisk Select otwiera sie

okno z wszystkimi bitmapa- = 9 1= v [188 & [ prevers

mi dodanymi do projektu. 016} |72 &1

Zaznaczamy bitmape ,2_ekr 1% ¢ |Cixevem {DX00-0xFF)

bmp” i klikamy na ,OK”. £ ;Jw; [] WiceD 0  eguent [0

Teraz, po kliknigciu na ob- 3
. q = Hame Basic Touch

szar zielonego przycisku,

powinien sig otworzy¢ ekran

drugi. Takie same czynno$ci Button Effect

wykonujemy dla czerwonego -1

[¥] Mo Bution Effect

przycisku ekranu drugiego:
otwieramy bitmape ,2 ekr

bmp”, definiujemy obszar ob- Jump To:
stugiwany przez ekran doty- g B
kowy na czerwonym przyci- ]

sku, w ramce Jump To wybie- o

ramy bitmape ,0_ekrbmp”. 1 Pt
Po przyci$nieciu zielonego
przycisku na ekranie glow-

nym przechodzimy do ekra-

0x 0000

nu drugiego. Powr6t z ekranu o, seane et o8 s
drugiego do ekranu gtéwne- e
go nastepuje po naciSnieciu
czerwonego przycisku.
Popatrzmy teraz jak dzia-
fa druga ramka Button Effect.
Jezeli chcemy, aby w trakcie
przyciskania przycisku zmie-

niat sie jego kolor lub ksztalt,

, - | OuickDefaut | Property |

to musimy zdefiniowa¢ ko-
lejng bitmape ,1_ekrbmp”
ze zmodyfikowanym przyci-
skiem umieszczonym w tym

polecenia Touch Control

samym miejscu na ekranie. Ja zmienitem kolor przycisku
na bialy i dodalem napis PRESS. Teraz w ramce Button
Effect klikamy na Select i wybieramy bitmape ,,.1_ekzbmp”.
Po takiej definicji, w momencie przyciskania przycisku zie-
lonego na ekranie gléownym zmieni sig jego wyglad, tak jak
,1_ekrbmp”.

Zmiana ustawianej wartosci
Zamiana jakiego$ parametru jest prawie zawsze wykony-
wana za pomocg interfejsu uzytkownika. Przyktadem moze
by¢ ustawienie temperatur progowych i histerezy termosta-
tu. Aby zmienia¢ parametr musi on by¢ umieszczony w ob-
szarze pamieci RAM, tak aby mozna go bylo odczytywac,
modyfikowac i zapisywaé¢. W tym momencie warto powie-
dzie¢ parg stéw o zmiennych w systemie DGUS.

Wszystkie zmienne uzywane w interfejsie sa pamietane
w pamieci zmiennych (Variable SRAM) o wielkosci 56 kB.
Pamiecé jest zorganizowana w slowa 2-bajtowe adresowane
wskaznikiem VP (Variable Pointer). Kazda zmienna musi
mie¢ swoj unikalny VP nadany jawnie przez uzytkownika,
inaczej niz na przyklad w kompilatorach jezyka C, gdzie
deklarowane zmienne sg umieszczane w pamieci przez
kompilator a uzytkownik poza wyjatkowymi przypad-
kami nie musi zna¢ ich adresu. Zarzadzanie zmiennymi
i ich umieszczanie w pamieci, czyli przydzielanie adresu
poczatku VP w pamieci w systemie DGUS jest zadaniem
programisty tworzacego projekt. Zeby wykonaé to prawid-
fowo, trzeba znac¢ liczbe zmiennych i ich wielkos¢. Oprocz
najmniejszych zmiennych 2-bajtowych mozna definiowac
i uzywac dluzszych zmiennych o mieszczacych wielokrot-
nos$¢ dwach bajtow.

Rysunek 7. Okno Property
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VP zmiennej 1
0x1001

VP zmiennej 2
0x1003

0x5000_H
0x5000_L
0x5001_H
0x5001_L

[:‘> 0x1001_H

0x1001_L

0x1002_H
0x1002_L

0x1003_H
0x1003_L

dtugo$¢ zmiennej 1
2 stowa (4 bajty)

diugos¢ zmiennej 2
1 stowo (2 bajty)

—

Rysunek 8. Adresowanie zmiennych

. 200 | | prewiew
7= Elalm 2
[C] ®EY CTRL (Ox00-0xFF)
[} weiced 0 | Segment T
Mame Incremental Adjustment

[J] Data Auto Upload

Button Effect
e

[7] Mo Button Effect

VP {Bx) 116 1]

@ INT " Bit

) High Byte

") Low Byte

Increment Type “ -

Ower-limit Operation Cycle -

Step Size 1 :
Minimum i £
Maximum 98 52

KeyMode | Constant Sefting =

Rysunek 9. Okno Property
Incremental Adjustment

Na rysunku 8 pokazano
przyklad
zmiennych. Pierwsza ma
VP=1001 i dlugos¢ 2 stéw. Przy
tej dlugosci druga
moze zaczynaé si¢ od adresu
1003 lub wiekszego. Przy wiek-
szej liczbie zmiennych moze

adresowania dwéch

zmienna

by¢ potrzebna dokladna mapa
przestrzeni adresowej
kich zmiennych z adresami VP

i ich diugoscig. Nadpisywanie

wszyst-

zmiennych przez inne prowadzi
do nieprawidlowego dzialania
interfejsu. O zmiennych bedzie
jeszcze mowa przy okazji oma-
wiania sposobu wymiany da-
nych pomiedzy wysSwietlaczem,
a systemem mikroprocesoro-
wym, do ktérego jest dolaczony
wyswietlacz realizujgcy funkcje
interfejsu uzytkownika.

Wréémy teraz do zadania
modyfikowania warto$ci zmien-
nej. Wykorzystamy do tego celu
dwa przyciski: jeden zmniejsza-
jacy, a drugi zwiekszajacy jej war-
tos¢. Zgodnie z filozofig systemu
najpierw przygotowujemy bitma-
pe z dwoma przyciskami. Ja za-
stosowalem dwie ikonki z sym-
bolami ,minus” i ,,plus”. Kazdej
z tych ikonek trzeba przypisac
mozliwo$¢ wykonywania akcji

e Maksimum 1= 1 vizen B [osavtew |
—  maksymalna P S I s | ;
warto$¢ parame- .
tru  ustawiamy it Data Dieplay
na 99. S FFFF

* Over Limit VP (0x) o010

Operation — czy
po  osiagnieciu
wartodci granicz-

Font Color(ox) 0000 O

Fomilib D @ +H oAz
nych ustawianie

. ) Font Size o B aass
ma si¢ zatrzymac
(Stop), czy ma Aypeaver S8 it
bye  kontymuo- | saanss
wane modulo ’ o
Integer-bit Humber 12 =
(Cycle). _ .
Jako ostatni pa- Decmatbit Number 0 15
rametr ustawiamy Unit Length o B
Key Mode. Po wybra- A
niu opcji Constant ot Tiest (Man 11 Chucectens
Settings  przyciSnie- i ik " S

cie i przytrzymanie
przycisku powoduje
cykliczng zmiane mo-
dyfikowanej
nej. Prawie doktadnie

Rysunek 10. Okno Property
zmien- Data Display

tak samo ustawiamy parametry okna ,,plus”. Jedyna r6zni-
ca jest Increment type — tu wybieramy ,,++”. Oczywiscie
VP réwniez musi by¢ réwne 0010, bo bedziemy zwigkszac
warto$¢ tej samej zmienne;j.

W kolejnym kroku musimy zdefiniowaé¢ obszar z wy-
Swietlang wartos$cig zmiennej. Zmieniamy pasek narze-
dzi z Touch Control na Display Config i wybieramy Data
Display. Po ustaleniu obszaru wySwietlania otwieramy
okno Property (rysunek 10) i kolejno ustawiamy:

e Font Lib ID=0

e VP zmiennej — w naszym przypadku bedzie to adres
0010.

¢ Parametry wys$wietlanych znakéw -kolor, wielkosé
czcionki i wyréwnanie (lewy, prawy, srodek).

* Rozmiar zmiennej (od 2 do 8 bajtéw) i ilo$¢ cyfr czesci
catkowitej i ilos¢ cyfr czesci utamkowej wyswietla-
nych po przecinku.

* Wyswietlane miano np. V, A itp.

* Warto$¢, z ktérg zmienna jest inicjowana.

Fragment bitmapy z zaznaczonymi definicjami ob-
szaréw Data Display i Incremental Adjustment pokazano
na rysunku 11.

Po wygenerowaniu plikéw konfiguracyjnych, kopiu-
jemy folder DWIN_SET na karte SD i wkladamy do wy-
Swietlacza. Program zostaje skopiowany do pamieci we-
wnetrznej i uruchomiony, pozwalajac nam na sprawdze-

d3 Asanyj mjon| od oy

w powigzaniu z panelem dotykowym. Z paska narzedzi
Touch Panel wybieramy element Incremental Adjustment
i zaznaczamy na obu ikonach obszar aktywny dla drivera EKRAN2
panelu dotykowego. Najpierw klikamy na obszar ikonki
,minus” i otwieramy okno Property (rysunek 9).

Pierwszg rzecza, ktéra musimy zrobi¢ jest ustalenie
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adresu VP modyfikowanej zmiennej. Ja ustalitem VP=0010. up
Poniewaz ten obszar dotyczy przycisku do zmniejszania
warto$ci, to Increment type wybieramy ,,--”. Kolejne para-

metry oznaczaja:

Rysunek 11. Fragment bitmapy z zaznaczonymi
definicjami obszaréw Data Display i Incremental
Adjustment

* Step Size — krok zmiany parametru ustawiamy na 1.
e Minimum — minimalna warto$¢ parametru ustawiamy
na 1.
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Krok po kroku Kursy EP
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nie jego dziatania. o v % B Fovavtrs

Po przytrzymaniu a3 L o B =

jednego z przyciskow | [7] keveTRL (OX00-0XFF)

warto$¢ jest modyfiko- [7] Voice D [0 et o [

wana automatycznie. F
MName Slider Adjustment

suwak Data Auto Upload

- slider e e

Suwak jest kolejnym R

elementem  graficz- o Dj

nym pozwalajagcym PRI i z

ustawiac wartoSci P " :

zmiennych. W ko- s -

lejnym  przykladzie

pokaze jak go zde-
finiowa¢ i z niego

Rysunek 12. Okno Property
Slider Adjustment

korzysta¢, ale w tym

celu jest konieczne napisanie podstawowych informacji
na temat definiowania ikon.

Ikony to elementy graficzne o dodatkowych mozli-
wosciach. W odréznieniu od zwyklych bitmap mogg sie
przesuwac po ekranie. W przypadku slidera ikona bedzie
potrzebna do wizualizacji polozenia przesuwajacego sig
na ekranie suwaka w trakcie modyfikacji zmiennej. Do de-
finiowania ikony jest przeznaczony program narzedziowy
DWIN Icon File. Generator ikon uruchamiany z zakladki
Welcome DGUS-SDK. Przed jego uruchomieniem trzeba
narysowac element graficzny w postaci bitmapy o odpo-
wiednich wymiarach i ksztalcie. Nasz suwak bedzie pro-
stokatem o wymiarach 15x40 pikseli, liniach brzegowych
w kolorze z6ttym i wypelnieniu w kolorze czerwonym.

Po otwarciu programu Icon File Generator klikamy
na przycisk Select The Path of Image File i wybieramy
przygotowany plik lub, jezeli jest taka potrzeba, wiecej
niz jeden plik. Potem klikamy na przycisk Create the New
Icon File. Plik ikon ma rozszerzenie ,,.ICO” i jego nazwa
musi sie zaczynac od liczby z zakresu 23...127. Jezeli ten
wymog nie bedzie spelniony, to system nie odczyta pliku
jako definicji ikon. Poza tym plik ikon musi by¢ umiesz-
czony w katalogu DWIN_SET, ktdry jest potem kopiowany
na karte. Nasza ikona zostata zapisana w pliku ,,32.1CO”.

Po zdefiniowaniu ikony suwaka mozemy przystapi¢
do wykonania slidera. W naszym przykladzie umiescitem
gona ekranie drugim pod przyciskami zwiekszania i zmniej-
szania warto$ci zmiennej o adresie VP=0010. Poniewaz po-
dobny element jest zdefiniowanym widzetem w uzywanej
przeze mnie wtyczce GDDX Microchipa, to z przyzwycza-
jenia narysowatem bardzo podobny element.

Zeby mozna bylo dotykowo sterowaé praca suwa-
ka z paska narzedzi Touch Control wybieramy Slider
Adjustment i wyznaczamy obszar pokrywajacy rysu-
nek i wykrywany przez driver ekranu dotykowego.

Rysunek 13. Fragment ekranu z elementami
Incremental Adjustment oraz Slider

Przesuwanie po tym obszarze powoduje modyfikowa-
nie zmiennej o adresie VP ustawianym w polu VP okna
Property Slider Adjustment (rysunek 12). Celowo usta-
witem VP=0010, by suwak zmienial warto$§¢ zmiennej
juz modyfikowanej i wyswietlanej przyciskami ,plus”
i ,minus” z poprzedniego przykladu. Zobaczymy przez
to ciekawg wlasciwos¢ slidera pozwalajacg mu pracowac
niejako w odwrotng strone, to znaczy jako liniowy wskaz-
nik ustawianej wielkosci. Poza VP ustawiamy jeszcze po-
fozenie poziome (Horizontal), warto$¢ poczatkowa (Start
Value) i warto$¢ koncowa (Terminated Value). Teraz moz-
na by bylo juz uzywac tego elementu, ale musimy jesz-
cze doda¢ graficzny wskaznik polozenia suwaka. Do tego
celu wykorzystamy wcze$niej narysowang ikone suwaka
i element Slider Display z paska narzedzi Display Control.
Na rysunku slidera za pomoca elementu Slider Display de-
finiujemy obszar poruszania sig ikony po rysunku lidera.
W naszym wypadku obszary Slider Adjustment i Slider
Display prawie sie pokrywaja. Zostato to pokazane na ry-
sunku 13.

Ostatnim krokiem bedzie skonfigurowanie wiasciwo-
Sci Slider Display w oknie Property. Powigzanie za pomo-
ca adresu VP ze zmienng pozwala na ustalenie polozenia
suwaka na tle rysunku slidera. Jezeli VP Slider Display
jest réwne VP Slider Adjustment, to przesuniecie po ekra-
nie dotykowym powoduje zmiane warto$ci zmiennej,
a ta zmiana powoduje przesuniecie ikony suwaka.

Okno Property Slider Display pokazano na rysun-
ku 14. Oprécz adresu VP i wartosci poczatkowej i konco-
wej wybieramy plik z ikong (,,31.ICO”). W pliku moze by¢
wiecej niz jedna ikona. Wyboru wlasciwej dokonujemy
przez okreslenie jej ID. Jest to tym tatwiejsze, ze po klik-
nieciu na symbol zielonego

plusa wyswietla sig okno 55 - [azg |-
ze  wszystkimi  ikonami

35 =

i mozliwoscia wyboru jed- -—

nej w wybranym pliku ICO.
Dodatkowo, ustawiamy spo-

Name Slider Display

LAl o]

s6b  wySwietlania suwaka SP (%) FFFF
(background - widoczny,
transparent — przezroczysty) VP (o) ]
oraz jego potozenie — pozio- —
me (horizontal) lub pionowe Initial Valug ' x.
(vertical). Po wygenerowaniu R 100 .
plikow konfiguracyjnych
mozna sprawdzi¢ dzialanie. Slider Mode [mm TI
Przesuwanie placem po ekra-

CONFie  |31ic0 |

nie powoduje zmiang wy-

Swietlanej warto$ci zmiennej
o adresie 0010 i przesuwanie
sig suwaka. Poniewaz kla-
wiszami ,plus” i ,minus”

Dizplay Mode

réwniez zmieniamy warto$¢
zmiennej o adresie VP=0010,

to automatycznie zmienia sig {(X)Coordinate offset |0

tez polozenie suwaka. Jest

t . o 44
0 wspominana mOoZIIWOSC VAR Type

,analogowego” wskazZnika

modyfikowane;j warto$ci Initial Value o

zmiennej. Rysunek slidera ; dateel Evsiem =

-

Y Cecrdinatel e

-
bl

i Byve rAs

mozna na przyklad wyko- e wrrarabed vals on e de sl

acerabrg wres

na¢ w postaci skali, a suwak
w postaci wskazowki.

Tomasz Jabtonski, EP  Display
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Rysunek 14. Okno Property Slider
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