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Wyswietlacze graficzne DWIN (2)

Klawiatura alfanumeryczna

W poprzedniej czesci opisatem, jak mozna nawigowac¢ pomiedzy ekranami
interfejsu oraz zmienia¢ wartosci zmiennych przy uzyciu elementow
Incremental Adjustment i Slider, jednak jednym 2z najwygodniejszych sposobow
wprowadzania danych jest uzycie wirtualnej klawiatury. Dla danych liczhowych
odpowiednia bedzie klawiatura cyfrowa zawierajaca klawisze numeryczne.
Klawiatura alfanumeryczna jest uzywana do wprowadzania tekstu. System
DGUS pozwala na bardzo elastyczne konfigurowanie klawiatury. Mozna
zdefiniowaé tylko klawisze numeryczne, wybrane klawisze alfanumeryczne lub

peina klawiature alfanumeryczna.

Wyswietlacze graficzne DWIN (2) W pierwszym kroku

trzeba narysowa¢ klawiature z takim rozmieszczeniem

klawiszy, z jakiego bedziemy korzystali w projektowa-

nej aplikacji. Ja skorzystalem z jednego dostepnych

w Internecie rysunkéw obrazujacych rozmieszczenie
klawiszy na klawiaturze komputera PC (rysunek 15).

Do programowe;j realizacji klawiatury beda potrzebne:

» Text Input — element wybierany z paska narzedzi

Touch Control.

* Text Display — element wybierany z paska narzedzi

Display Control.

* Basic Touch Control — element wybierany z paska na-
rzedzi Touch Control.

Element Text Input jest wykorzystywany do konfi-
gurowania klawiatury i jej uruchamiania. Poniewaz jest
to element z paska narzedzi Touch Control, to trzeba
go umiesci¢ na elemencie graficznym, na przyklad ma
przycisku. Ten przycisk moze by¢ opisany ,Wprowadz
tekst” lub podobnie. W naszym przykladowym pro-
jekcie, na stronie gléwnej umiesécitem kolejny przy-
cisk ,Klawiatura”. Po jego przycis$nieciu przechodzimy
na kolejny ekran ,3_ekr.bmp” z umieszczonym na nim

Rysunek 15. Rysunek rozmieszczenia klawiszy
wykorzystany w tym przyktadzie

przyciskiem ,Wprowadz tekst”, z naniesionym obszarem
obiektu Text Input. W oknie wlasciwosci (Property) tego
elementu jest ustawianych wiekszo$¢ parametréw pracy
klawiatury. Najwazniejsze z nich to:
* Jump To — skok do ekranu z rysunkiem klawiatury.
W naszym przypadku ta opcja jest wytgczona.
* VP — adres poczatku danych wprowadzanych przez
klawiature.
e Text length — maksymalna diugo$¢ wprowadzonego
tekstu.
Text Display Area — obszar na ekranie przeznaczony

do wyswietlania wprowadzanych znakéw. Mozna
poda¢ cyfrowe wspéirzedne lub zaznaczy¢ obszar
na ekranie po kliknieciu na przycisk Set.

Keyboard Setting — ustawienie ekranu z wyswietlana

klawiaturg.

Font Lib_ID - domyslnie we wszystkich elementach,
w ktérych wystepuje parametr Font Lib_ID jest usta-
wiona warto$¢ 23 i wtedy wyswietlanie znakéw nie
dziata. Trzeba pamieta¢, aby tam wpisac zero.
Keyboard setting jest przeznaczony do definiowania
obszaru z rysunkiem klawiatury, ktéry bedzie ,,wklejany”
do ekranu, w ktérym bedziemy wprowadzali tekst. Ten
mechanizm jest bardzo uzyteczny i efektowny. Mozna tak
zdefiniowaé Text Input, ze w momencie jego przyci$nie-
cia na ekranie pojawi sig klawiatura. Po wprowadzeniu
tekstu i przyci$nieciu OK klawiatura znika, a wprowa-
dzony tekst jest wyswietlany przez element Text Display.
Ponadto, na ekranie, z ktérego wywolaliSmy Text Input
pozostaja wszystkie graficzne elementy, ktére w trakcie
wywotania klawiatury byly przez nig przykryte.

Jak juz wspomnialem, do definiowania wklejania
rysunku klawiatury przeznaczony jest obszar Keyboard
Setting z okna Property elementu Text Input. Po kliknigciu
na niego pojawia sig¢ okno wyboru bitmapy z rysunkiem
klawiatury. Tu bedzie to pokazany na rys. 15 ekran za-
pisany w pliku ,4 ekr.bmp”. Po wybraniu tego ekranu
pojawia sie nastepne okno, w ktérym zaznaczamy cze$é
ekranu wklejang jako rysunek klawiatury. Oczywiscie,
zaznaczamy calg naszg klawiature i zatwierdzamy przy-
ciskiem OK. Po zdefiniowaniu obszaru klawiatury po-
zostaje teraz pokaza¢ programowi, gdzie go ma wklei¢
na ekranie, na ktérym jest umieszczony element Text
Input — w naszym wypadku jest to ekran ,3_ekr.bmp”.
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Rysunek 16. Definiowanie obszaru wprowadzanego
tekstu

Klikamy na przycisk Set Paste Position i na ekranie zazna-
czamy polozenie wklejanej klawiatury.

Wréémy jeszcze na chwile do Text Display Area.
Po kliknieciu na przycisk Set pojawia sie ekran ,3_ekr.
bmp” i na nim zaznaczamy, gdzie bedzie sig wyswiet-
lal wprowadzany tekst. Duzym ulatwieniem jest opcja
Displayed Keyboard. Po jej zaznaczeniu na ekranie pojawi
sie wklejona klawiatura i mozna precyzyjnie ustali¢ ob-
szar wySwietlania wprowadzanego tekstu (rysunek 16).
Ja do rysunku klawiatury dodalem zélty prostokat i za-
znaczytem go jako obszar wprowadzania tekstu.

Po kliknieciu na klawisz OK naszej klawiatury po-
winna calkowicie znikna¢ lgcznie z wprowadzanym
tekstem. Mozna dodac¢ kolejny element Text Display, aby
wprowadzony tekst byt dalej widoczny.

W trakcie wpisywania znakow tekst jest wyswietlany
w obszarze okreslonym przez Text Display Area elementu
Text Input (tu jest to z6lty prostokat). Po kliknieciu na OK
rysunek klawiatury znika , a wprowadzony tekst jest wy-
$wietlany przez Text Display w obszarze otoczonym bia-
Ia obwddka, umieszczonym na gorze ekranu — widac go
na rys. 16 . Powigzanie pomigdzy elementami Text Input
i Text Display jest realizowane przez adres VP i parametr
Text Length. Adres VP we wtasciwosciach Text Input po-
winien by¢ réwny adresowi ustawianemu we wiasciwos-
ciach Text Display. Jest to adres poczatku bufora z wpi-
sywanymi znakami ASCII. W jednym stowie sg zapisane
dwa znaki 8-bitowe. Dla parametru Text length =44 zajete
sg 22 kolejne lokacje w pamiegci zmiennych. Trzeba o tym
pamietaé projektujac mape pamieci zmiennych.

Po zdefiniowaniu wla$ciwos$ci obiektéw Text Display
i Text Input trzeba przypisa¢ kazdemu klawiszowi moz-
liwos¢ generowania kodu. Do tego celu wykorzystamy
obiekt Basic Touch Control. Na kazdym z klawiszy ry-
sunku klawiatury definiujemy obszar Basic Touch i we
wlasciwosciach przypisujemy kolejne kody klawiszy (ry-
sunek 17). Jest to zmudna czynnos¢, ale w jej wykonaniu
pomaga okno wyboru kodu klawisza. W oknie Property
zaznaczamy Full QWER Keyboard i klikamy na przycisk
Set. Zostaje wyswietlone okno z mozliwoscig wyboru
klawiszy klawiatury, jak na rysunku 18. Po wyborze kla-
wisza jego kod jest automatycznie przypisywany przy-
ci$nigciu definiowanego obszaru Basic Touch Control.
W przypadku klawiatury ASCII przypisujemy pelny kod
klawisza zdefiniowany dla komputeréw PC.

Zeby jednoznacznie zidentyfikowaé przyciéniecie
klawisza, mozna dodac¢ kolejng bitmape ekranu ze zmie-
nionymi kolorami klawiszy. W trakcie definiowania
Property Basic Touch Control trzeba w obszarze Button
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Rysunek 17. Definicja obszaréw klawiszy wirtualnych

Effect wybra¢ ten ekran. Wtedy przy kazdym przycis-
nieciu klawisza jego kolor bedzie sig zmienial z biatego
na czerwony. OczywiScie, po puszczeniu kolor zmieni sig
ponownie na biaty.

Zegar RTC - ustawianie
W modut wyswietlacza jest wbudowany zegar czasu rze-
czywistego z kalendarzem. Zeby przetestowac jego dzia-
lanie na ekranie gtéwnym zostat dodany kolejny przycisk
— RTC. Po jego przycisnieciu przechodzimy do ekranu

,6_rtc.bmp”, na ktérym sg umieszczone:
* Element RTC z paska narzedzi Display Config odpo-
wiadajacy za wy$wietlenie czasu w postaci cyfrowe;j.
* Przycisk SET RTC z elementem RTC z paska narzedzi

Touch Control przeznaczony do ustawiania zegara.

* Przycisk POWROT z elementem Touch Basic Control

z paska narzedzi Touch Control przeznaczony do po-

wrotu do strony gléwnej.

Postawienie elementu RTC z paska narzedzi Display
Config umozliwia wy$wietlenie zegara z kalendarzem
w postaci cyfrowej. W oknie Property mozna ustawié
kolor czcionki, wielko§¢ znakéw i format wyswietlania
czasu. Domys$lnie jest ustawione kolejno: rok, miesiac,
dzien, godziny, minuty, sekundy i dzien tygodnia. Czas
mozna réwniez wy$wietla¢ w postaci zegara analogowe-
go animacja ruchu wskazéwek wykorzystujacy do tego
celu ikony.

Uzywanie zegara wigze si¢ nieodlacznie z mozliwos-
cig ustawiania czasu i daty. Zeby to zrobi¢ trzeba uzyé
elementu RTC z paska narzedzi Touch Control. U nas ten
element jest postawiony na przycisku SET RTC. W oknie
Property ustawiamy:

* Display Position — miejsce, w ktérym beda wyswietla-
ne ustawiane dane.

* Font Color - kolor czcionki.

* Font Size — wielko$¢ czcionki.

* Keyboard Setting — konfigurowanie klawiatury.

Rysunek 18. Przypisanie kodu klawisza ,, 1"
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Konfigurowanie klawiatury odbywa sie¢ praktycz-
nie tak samo, jak dla klawiatury alfanumerycznej: wy-
bieramy ekran z klawiatura, potem obszar wklejania
i miejsce wklejania. Ja umiescilem klawiature na tym
samym ekranie, wigc efekt wklejania nie bedzie wi-
doczny. Klawiatura jest numeryczna. Oprocz klawiszy
cyfr sg tam umieszczone klawisze BCK (strzatka), ESC
i OK. Kazdemu klawiszowi trzeba przypisa¢ obszar Basic
Touch Control z kodem klawisza. Do tego celu wykorzy-
stujemy 8-bitowe kody ASCII klawiszy. Kody nalezy wpi-
sac recznie korzystajac z informacji wypisanej czerwona
czcionka pod oknem Key Value. Przypisanie 16-bitowych
kodéw klawiszy z komputera PC za pomocg Full QWER
Keyboard powoduje, ze w przypadku ustawiania zegara
klawisze nie dzialaja.

Ustawianie zegara rozpoczynamy od przyci$niecia
przycisku Set RTC. W obszarze zdefiniowanym przez
Display Position okna Property elementu RTC (Touch
Control) zostanie wy$wietlona liczba 20 i szereg znakéw
zapytania. Przyciskajac klawisze numeryczne wpisujemy
kolejne ustawienia daty i czasu zgodnie z wybranym for-
matem. Zegar zostaje ustawiony po przycis$nieciu klawi-
sza OK (kod 0xF1). Ekran z ustawianiem zegara zostal
pokazany na rysunku 20.

Komunikacja z hostem

Prezentowany tutaj wyswietlacz jest z zalozenia jednym
z elementéw budowanego urzadzenia. Jak to juz powie-
dzieli$émy, jest to element realizujacy graficzny interfejs
uzytkownika. Drugim elementem jest mikrokontroler
— host wykonujacy zasadnicze funkcje sterowania, regu-
lacji, pomiar6éw itp. Zaleznie od wykonywanych funkcji
moze to by¢ prosty mikrokontroler lub zaawansowana
jednostka 32-bitowa. Poniewaz urzadzenie jest podzielo-
ne na dwa elementy niezalezne ukltadowo, to konieczna
jest wymiana informacji pomiedzy nimi. Do komunikacji
wybrano interfejs UART. Z pozycji wySwietlacza mozna
sprzetowo wybraé¢ poziomy napie¢: wedlug standardu
RS232 lub +3,3 V dla stanu wysokiego i 0 V dla stanu
niskiego.

Interfejs RS232 umozliwia przylaczenie wyswietla-
cza do komputera PC lub dowolnego innego wyposazo-
nego w ten interfejs. Transmisja moze sig odbywac na od-
legtosci rzedu kilkunastu metréw (zaleznie od wybrane;j
predkosci transmisji i pojemnosci kabla polaczeniowe-
go). Standard +3,3 V mozna wykorzysta¢ do zrealizo-
wania polgczenia na mate odleglosci — na przyktad, gdy
wys$wietlacz i host sg w tej samej obudowie. Upraszcza
to interfejs, poniewaz nie potrzeba driveréw RS232.

Parametry transmisji od strony wy$wietlacza okresla
sie w oknie System Config otwieranym z gérnego paska na-
rzedzi (rysunek 21). Dla transmisji szeregowej ustawiamy:

* Predkos¢ transmisji (baud rate). Mozna wybra¢ jed-
na ze standardowych predkosci. Jezeli potrzebujemy
niestandardowych predkosci, to mozna je zdefinio-
wacé zapisujac rejestry R5 i R9 w oknie User-defined

Baud Rate. Sposéb obliczenia wartosci tam zapisy-

wanych mozna znalezé w dokumentacji.

Bajty nagléwka. Protok6t wymiany wymaga wy-
sylania dwoéch zdefiniowanych bajtéw nagléwka.
Zapisuje sie je w polach rejestréw R3 i RA.

* W oknie FCRC mozna odblokowa¢ konieczno$é
obliczania i przesylania 2 bajtéw wielomianu kon-
trolnego CRC. W aplikacjach wymagajacych duzej

Rysunek 19. Klawiatura alfanumeryczna i wprowadzanie tekstu

niezawodnosci dzialania pozwala to na wyelimi-

nowanie blednych (przeklamanych) ramek pro-

tokotu transmisji. Sposéb obliczania wielomianu
facznie z tablica wspoélczynnikéw jest umieszczony

w dokumentacji.

Do celéw testowych ustawilem predkos$é transmisji
57600 bps, bez obliczania CRC i bajty nagléwka réwne
0xAA i 0x55.

Wymiana informacji pomiedzy wyswietlaczem, a ho-
stem bedzie polegata na dostepie (zapisywaniu i odczytywa-
niu zmiennych adresowanych przez wskaznik VP w oknach
Property elementéw oraz na dostepie do rejestréw wyswietla-
cza. Najpierw zajmiemy sie dostepem do zmiennych.

Protokél wymiany danych pomiedzy hostem a wy-
Swietlaczem sktada sie z pieciu kolejnych p6l:

* Pola nagléwka zawierajacego opisywane wyzej dwa
bajty definiowane w oknie konfiguracji.

* Pola dlugosci danych. Jest to jeden bajt zawierajacy
liczbe pozostalych danych w protokole — bez bajtow
nagtéwka i bajta pola dtugosci danych.

* Pola komendy. Jest tu zapisywany jeden bajt z kodem
komendy.

* Pola danych. Sa tu mieszczone dane o ilosci okreslo-
nej w polu diugosci danych, jezeli nie wilaczyliSmy
przesyltania CRC lub o liczbie okreslonej w polu diu-
gosci danych - 2 jezeli wiaczyliSmy przesytanie CRC.

* Opcjonalnego pola CRC zawierajacego 2 bajty sumy
kontrolnej CRC.

Wykaz komend umieszczono w tabeli 1.

Zeby zapisa¢ dane do zmiennej musimy znaé jej
adres, czyli warto$¢ VP. Na rysunku 22 pokazano ramke
stuzaca do zapisania zmiennej o adresie 0x0010. Byta ona
wykorzystywana do testowania elementéw Incremental
Adjustment i Slider

Po wystaniu danych z rys. 23 do zmiennej o adre-
sie 0x0010 zapisze sig wartos¢ 0x0032 (50dec). Zeby
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Rysunek 20. Ustawianie zegara RTC
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 Tabela 1. Wykaz komend .
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Rysunek 21. Okno konfiguracji

sprawdzi¢ poprawno$¢ modyfikacji zmiennej mozna
uzy¢ do tego celu komputer PC z prostym oprogramowa-
niem pozwalajagcym na wysylanie ciggu znakéw przez
interfejs RS232. Oczywiscie, jest potrzebny komputer
z portem RS232, a o taki coraz trudniej. Producent po-
mys$lal i o tym dostarczajac ,,przejsciowke” USB/RS232
oraz potrzebne drivery. Do testowania transmisji mozna
uzy¢ np. programu Serial Debugging Assistant (sscom32.
exe) dostarczanego razem z programem DGUS SDK (ry-
sunek 23).

Przed uzyciem trzeba skonfigurowaé port RS232 po-
dajac predkosé transmisji, ilo§¢ bitéw danych, ilos¢ bi-
tow stopu, bit parzystosci i kontrole przeptywu danych.
Po kliknieciu na przycisk EXT pojawi sig okno, w kt6-
rym mozna wpisywaé¢ znaki do wyslania. Wpisujemy
tam ramke danych AA 55 05 82 00 10 00 32 i klikamy
na przycisk ,, 17, umieszczony obok okna wprowadzania
danych. Jezeli port RS232 jest poprawnie skonfigurowa-
ny, to po wyslaniu ramki na ekranie 2 wyswietlana war-
tos¢ powinna zmieni¢ si¢ na 50. Test mozna powtorzyc
zmieniajac warto$¢ ostatniego bajta. W ten sposéb mozna
sprawdzi¢ poprawno$¢ dzialania komendy zapisywania
danej pod konkretny adres.

Bardzo podobnie sprawdzimy odczytywanie zawar-
toéci zmiennej. Odczytywanie przebiega w 2 etapach.
W pierwszym etapie wysylamy do wyswietlacza komen-
de z kodem 0x83, a potem odczytujemy z wyswietlacza
zadana iloé¢ danych. Zeby odczytaé jedno stowo zmien-
nej o adresie 0x0010 trzeba wysta¢ komende pokazana
na rysunku 24. Wyswietlacz po odebraniu komendy od-
syla do hosta zawarto$¢ zmiennej — rysunek 25.

W ten sam spos6b mozna wyczytaé wprowadza-
ny tekst przy pomocy klawiatury alfanumeryczne;j.
Pamigtamy, ze zdefiniowaliémy adres VP=0x0100 i diu-
go$¢ 44 znaki ASCII. W pamigci SRAM wyswietlacza

Nagtowek i Pole diugosci danych

Ry
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Rysunek 23. Okno programu do testowania
transmisji Serial Debugging Assistant

zostang zarezerwowane 22 stowa 2-bajtowe. Po wysta-
niu komendy odczytu o kodzie 0x83, adresie 0x01 0x00
i liczbie stéw do przeczytania réwnej 0x16 (22 dzies.)
wys$wietlacz odesle ramke pokazana na rys. 25.

Przy opisywaniu okna Property czesSci obiektow
z paska narzedzi Touch Control celowo pominglem jed-
ng z opcji — Data Auto Upload. Teraz, gdy zajmujemy sie
odczytywaniem zawarto$ci zmiennych, to jest dobry mo-
ment, aby do tego wrdcic.

Wiemy w tym momencie jak odczytywaé warto$c
zmiennych. Host wysyla komende odczytu — wyswietlacz
odpowiada. Zal6zmy, ze chcemy wiedzie¢ czy wartosé
zmiennej modyfikowanej przez Incremental Adjustment
sie zmienila, ale w momencie tej zmiany. Zeby to zro-
bi¢ trzeba by bylo ciggle wysyla¢ komendy odczytywa-
nia zmiennej, czyli stosowa¢ metode poolingu. Jezeli
mamy tych zmiennych zdefiniowanych wiecej, sprawa
sig komplikuje tym bardziej, im wiecej jest zmiennych.
Oprogramowanie DGUS ma mozliwos¢ dzialania zda-
rzeniowego powigzanego z elementami Touch Control.
Kazdy element Touch Control, do ktérego jest przypisa-
na zmienna adresowana przez VP, ma mozliwos¢ wia-
czenia opcji Data Auto Upload. Jezeli jest ona wlaczona,
to w momencie zmiany tej zmiennej wyswietlacz auto-
matycznie wysyla poprzez UART ramke z danymi, tak
jakby odpowiadal na komende odczytania zmienne;j. Jest
to typowy przyklad dziatania zdarzeniowego. Kiedy pa-
nel dotykowy wykryje przycis$niecie i powigzang z tym
zmiane warto$ci zmiennej, to generuje zdarzenie w po-
staci wystania przez zlacze szeregowe ramki z danymi.
Teraz z kolei host musi ciggle nastuchiwac czy nie zosta-
Ia wystana do niego ramka z danymi. Jest to o tyle proste,

Adres SRAM
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Poprzednie czesci kursu i dodatkowe materiaty dostepne s3 na FTP:
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ftp://ep.com.pl, user: 32086, pass: sqz8sawb

i Nagtéwek i Pole diugosci danych  :Pole komendy

ARS5308301 001645 6CB56B 74 T2 BF GEGD =
BB 6120507261 66747963 7A6E 61 FFFF OO
0000 000000000000 0000000000 000000
0ooooo
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SetMultiChar | com DATA |
HE

1717

Rysunek 26. Odczytanie bufora ze znakami
wprowadzanymi z klawiatury alfanumerycznej

ze mozna do tego celu wykorzysta¢ przerwania i proces
nastuchu pracuje w tle. Kiedy ramka zostanie skomple-
towana i przeanalizowana, to jest ustawiany znacznik
i program gléwny moze zajaé sie reakcjg na odebrang
ramke.

Typowy element Basic Touch nie ma mozliwosci ge-
nerowania zdarzenia, bo nie jest powigzany ze zmienng
adresowang przez VP. Jednak fakt przyci$niecia przyci-
sku jest bardzo czesto istotny dla algorytméw sterowania.
Jezeli jest taka konieczno$¢, to mozna zastosowac ele-
ment Return Key Code wybierany z paska narzedzi Touch
Control. Ten element moze generowac zdarzenie po przy-
ci$nieciu, bo jest powigzany ze zmienng adresowang VP,
a poza tym mozna dla niego zdefiniowa¢ zwracany kod.

Przy aktywowaniu opcji Data Auto Upload trzeba pa-
mieta¢, ze jest ona wlaczana globalnie w oknie System
Config. Musi by¢ wtedy zaznaczona opcja TPSAUTO:
Touch Screen Input Parameters automatically uploaded
to the serial port. Domys$lnie ta opcja nie jest wlaczona
i trzeba jg uaktywnic (rysunek 26).

Odczytywanie i zapisywanie rejestr6w przebiega po-
dobnie. W oprogramowaniu wySwietlacza jest zdefiniowa-
nych szereg rejestrow sterujacych jego praca. Modyfikujac
zawarto$¢ rejestrow mozna uzyskac efekty nie mozliwe
do uzyskania innymi metodami. Za pomoca odczytywania
i zapisywania rejestr6w mozna miedzy innymi:

» Sterowac jasnosciag pod$wietlania.

* Modyfikowa¢ czas pikniecia buzzera przy przyciska-
niu klawiatury.

* Odczytywac ID wyswietlanego ekranu i zmienia¢ ID
ekranu ( skok do kolejnego ekranu).

* Odczytywaé status panelu dotykowego: pierwsze
przycisniecie, ciagle przycisniecie, puszczenie.

: Adres SRAM 0$¢ czytanych danych

¢ Odczytywac wspétrzedne przycisniecia klawisza.

* Blokowa¢/ odblokowaé panel dotykowy.

* Odczytywac i ustawia¢ RTC.

* Wykonywaé operacje na programowych timerach,
programowo resetowac uktad wyswietlacza.

W naszym wypadku najtatwiej bedzie pokazaé, jak
mozna ustawi¢ przez hosta zegar RTC.

Z zegarem RTC sg zwigzane 2 rejestry:

* RTC_COM-ADJ pod adresem 0x1f — odblokowa-
nie mozliwosci zapisu (ustawiania) RTC przez port
RS232 i wystanie nowej daty i czasu.

* RTC_NOW pod adresem 0x20 — rejestr z zapisanym
czasem i data; mozna go odczytywac.

Do zapisywania rejestr6w jest przeznaczona komen-
da o kodzie 0x80, a odczytywania o kodzie 0x81 (tab. 1).

Najpierw wy$lemy komende stuzacg do odczytania
zegara (rysunek 27). Czytamy 7 bajtéw. Odczytane dane
sg zapisane znakami ASCII w kodzie BCD. Na przyktad
18:33:12 bedzie reprezentowana przez cigg znakow
ASCII ,,183312”.

Format odpowiedzi jest nastepujacy: rok (2 ostanie
cyfry), miesigc, dzien, dzien tygodnia, godziny, minuty,
sekundy. Na rysunku 28 pokazano odpowiedZ na komen-
de odczytania dla daty: 2014-11-19 03(sroda) 21:12:25.

Do zmiany daty i czasu uzyjemy komendy zapisy re-
jestru 0x1f pokazanej na rysunku 29.

Po przestaniu adresu rejestru trzeba wysltac¢ bajt 0x5a
informujacy wysSwietlacz, ze bedzie ustawiany zegar,
a nastepnie bajty daty i czasu wedlug tego samego for-
matu, ktéry jest przesylany przy doczytywaniu rejestru
o adresie 0x20.

Podsumowanie

Wyswietlacze firmy DWIN to bez watpienia bardzo cie-
kawa propozycja dla tych, ktérzy chcieliby zastosowacd
atrakcyjny i funkcjonalny graficzny interfejs uzytkowni-
ka. Czy dla wszystkich? To oczywiscie zalezy od rodzaju
projektowanego urzadzenia, przewidywanej wielkosci

|| 5SCOM3.2 (Author: NieXiaoMeng . http:/ fwww.mcuS1.com, Ema

AAGEOAET Z0071411190321122%

Rysunek 28. Ramka z czasem odczytanym z rejestru
0x20

Rysunek 29. Komenda ustawiania zegara przez UART

Nagiowek - Pole_komendy
Low Do Uil
Rysunek 27. Komenda odczytania zegara
Nagiéwek  : Pole diugosci ‘Adres Reje-

danych
OAA K55 OOA OF

Ustawiany czas :
2014-11-19 22:00:00
$roda

0x14,0x11, 0x20, 0x04, 0x22, 0x00, 0x00
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serii, umiejegtnosci programistéw itp. Na pewno bedzie
to atrakcyjna oferta dla tych, ktérzy nie maja dostatecz-
nych umiejetnosci, aby zaprogramowaé samodzielnie
graficzny interfejs, ale tez dla tych, dla ktérych to progra-
mowanie jest zbyt drogie lub po prostu chca oszczedzié
czas przymierzajac sie do wytworzenia krétkiej serii lub
indywidualnego zlecenia. Wykonanie interfejsu od po-
czatku do konca dla kilku sztuk urzadzenia jest prawdo-
podobnie nieoptacalne, bo zajmuje duzo czasu doswiad-
czonego programisty.

Firma DWIN oferuje duzo, by taki interfejs zostal wy-
konany szybko, nawet bardzo szybko nawet przez kogos,
kto sig z tym wyswietlaczem spotyka pierwszy raz. To ol-
brzymia zaleta tego rozwigzania i trudno ja przecenic.
Oczywiscie nic nie jest za dramo i wySwietlacz z wbu-
dowanym sterownikiem jest drozszy, niz sam panel wy-
Swietlacza bez wbudowanego kontrolera.. Korzystajac
z obszernej oferty producenta mozna dobrac¢ wyswietlacz
do potrzeb i unikng¢ ,przewymiarowania”, czyli stoso-
wania urzadzenia o mozliwos$ciach, ale tez o cenie wyz-
szej niz potrzeba.

Opis wyswietlacza z koniecznosci zostal ogra-
niczony do kilku przykladéw. Mozliwosci systemu
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sg oczywiscie wieksze i trudno byloby je wszystkie
tu opisa¢. Przy pierwszym kontakcie z systemem od-
niostem wrazenie, ze calos¢ jest troche niedopracowa-
na. Jednak im dluzej pracowalem z DGUS SDK, tym
bardziej to wrazenie mijalo. Okazalo sig, ze mimo
»siermieznego” interfejsu w SDK wszystko jest logicz-
nie i spéjnie zaprojektowane oraz pomyslano o wielu
mozliwo$ciach. Jedyna rzecz, ktéra nie podobata mi
sig, to pliki pomocy. Brakuje tam czego$§ w rodzaju
»pierwsze kroki”, gdzie pokazane byloby krok po kro-
ku tworzenie prostego przykladu z dokladnym opi-
saniem wszystkich funkcji i zalezno$ci w dziataniu.
Teoretycznie, niby jest co§ takiego, ale przynajmniej
dla mnie na poczatku zupelnie niezrozumiate i potrak-
towane zbyt skrétowo. Sa tez pliki video, ale one réw-
niez jako$ niezbyt mi przypadly do gustu. Duzo wiek-
szg pomocyg okazaly sie znalezione w sieci przyktady
uzytkownikéw i przyklady zamieszczone na stronie
polskiego dystrybutora whiteelectronics.pl. Kiedy juz
sie pozna podstawowe zasady dzialania, to bardziej za-
awansowana pomoc jest do$¢ przydatna.

Tomasz Jabtonski, EP
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