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PixeLab - fabryka fontow

Projektowanie czcionek ekranowych w systemach
mikroprocesorowych

Wiekszosc¢ elektronikéw-programistow wczesniej Iub pdzniej napotyka
potrzebe uzycia wyswietlacza graficznego w projektowanym systemie
mikroprocesorowym. Nic w tym dziwnego, poniewaz peryferia tego
typu dajq znacznie wieksze mozliwosci utworzenia atrakcyjnego
interfejsu uzytkownika, niz proste wyswietlacze alfanumeryczne.

Co wiecej, dobrej wyswietlacze graficzne typu COG (z kontrolerem

na szkle) osiqgnely juz
z powodzeniem mogq stacé sie

W wigkszoséci wypadkéw, budowa systemu
mikroprocesorowego z uzyciem wyswiet-
lacza graficznego wymaga implementacji
skutecznego mechanizmu obstugi czcio-
nek ekranowych oraz dostarczenia samych
wzorcéw czcionek, co nie jest zadaniem
fatwym. Oczywiscie, istniejg nieliczne wy-
Swietlacze graficzne majace tryb znakowy
z zaimplementowang obstuga jednego lub
wiecej rodzajéw czcionek, ale moim zda-
niem sg to rozwigzania, ktére majg wiecej
wad, niz zalet, gdyz ograniczaja programiste
w kwestii budowy interfejsu uzytkownika.
Tak, czy inaczej i niezaleznie od zastosowa-
nego wys$wietlacza graficznego, niezbedne
jest narzedzie, za pomoca ktérego mozna
wygenerowa¢ odpowiednie tablice wzor-
c6w czcionek, poniewaz tak naprawde wy-
$wietlanie czcionki na ekranie wys$wietlacza
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Rysunek 1. Sposéb podziatu przyktado-
wego znaku ,,c” na poszczegolne bajty
danych w zaleznosci od organizacji pa-
mieci ekranu

taki pufap cenowy, dzieki ktéremu
alternatywq dla alfanumerycznych.

graficznego ogranicza si¢ do wys$wietlenie
prostej bitmapy reprezentujacej wyglad wy-
branego znaku.

W swojej praktyce wielokrotnie stoso-
walem ré6zne wys$wietlacze graficzne, od mo-
nochromatycznych o rozdzielczosci 128 x64
piksele, poprzez doskonatej jakosci wyswiet-
lacze OLED (kolorowe i monochromatycz-
ne), a skoniczywszy na kolorowych wyswiet-
laczach TFT o duzej rozdzielczosci, wypo-
sazonych w zintegrowany, pojemnos$ciowy
panel dotykowy. Za kazdym razem, niezalez-
nie od wykorzystywanych funkcji narzedzio-
wych, podstawag do implementacji obstugi
takich czcionek byl program, za pomoca
ktérego bylo mozliwe szybkie wygenerowa-
nie stosownych tablic i struktur opisujacych
uzywany font. W tym celu postugiwalem sig
wieloma programami komputerowymi (dar-
mowymi i platnymi), przy udziale ktérych
w sposéb ,prawie” automatyczny bylem
w stanie wygenerowac stosowne zbiory da-
nych. Niestety, jak pokazata moja wieloletnia
praktyka, programy takie pozostawialy sporo
do zyczenia lub tez nie do korica nadawaty
sig do zastosowania w przypadku konkret-
nego wyswietlacza graficznego i zwigzane;j
z nim organizacji pamieci obrazu, co pocia-
galo za sobg zmudne i dlugotrwate procesy
edycyjne, jakim musialem podda¢ tak otrzy-
mane zbiory danych. Powstal, wiec pomysl,
by przygotowa¢ aplikacje PC, ktéra umozli-
wialaby automatyzacje tego procesu a jed-
noczes$nie dawata mozliwos¢ przygotowania

Dodatkowe informacje:
Plik instalacyjny aplikacji zamieszczono
w materiatach dodatkowych. Nosi nazwe
PixeLab_v1.0.7z i jest zabezpieczony hastem
,pixelab”.

stosownych struktur danych dla réznych
typéw wyswietlaczy graficznych dostosowa-
nych kazdorazowo do specyficznej organiza-
cji pamigci ekranu danego typu peryferium.

Moja wiedza w temacie projektowa-
nia aplikacji PC uleglta, méwigc oglednie,
przedawnieniu, gdyz siega jeszcze cza-
s6w mojego ulubionego Delphi (a wczes-
niej Pascala), poprosilem swojego kolege,
Marcina Poplawskiego o pomoc w realiza-
cji takiej, uniwersalnej aplikacji. Efektem
naszej wspoélpracy jest, nie boje sie tego
powiedzie¢, jedna z najlepszych aplikacji
do implementacji fontéw w systemach mi-
kroprocesorowych — PixeLab. Zanim jednak
przejde do szczegdéléw dotyczacych samej
aplikacji, przedstawi¢ musze podstawowe
informacje, ktére niezbedne sg z punktu wi-
dzenia mechanizmu obstugi czcionek ekra-
nowych (w naszym wydaniu rastrowych,
czyli nieskalowalnych). Analizujac sposéb
organizacji pamieci ekranu wyswietlaczy
graficznych, z jakimi miatem okazje sie spot-
ka¢ (dotyczy to gléwnie wyswietlaczy mo-
nochromatycznych) mozna wyr6zni¢ dwa,
gléwne sposoby podzialu pamieci ekranu
w $wietle znaczenia bajtéw danych do nich
przesytanych:

Podzial horyzontalny, czyli taki, gdzie
kolejne, wysylane do wyswietlacza bajty
danych reprezentujg stan o$miu, nastepu-
jacych po sobie pixeli obrazu ulozonych
W poziomie.

Podzial wertykalny, czyli taki, gdzie ko-
lejne, wysylane do wyswietlacza bajty da-
nych reprezentuja stan o$miu, nastepujacych
po sobie pixeli obrazu utoZonych w pionie.

Jest to podstawowa réznica, jesli chodzi
0 spos6b generowania danych reprezentuja-

cych poszczegélne znaki wybranej czcionki

gL g 1. Struktura fontType op
: typedef struct
i

jaca najwazn

//Szerokos$é odstepu pomiedzy znakami

jsze parametry zestawu zn

//Kod ASCII pierwszego znaku w tablicy wzorcdw

(px)

uint8 t Height; //Wysokos¢ znakdéw (px)
uint8 t FirstCharCode;

§znakéw N

: uint8_t Interspace;
uint8 t SpaceWidth; //Szeroko$¢ spacji

H charType *CharInfo;
i poszczegdlnych znakdw
H uint8_t *Bitmap;

(px)

//Wskaznik do tablicy opisujacej parametry

//Wskaznik do tablicy wzorcédw poszczegdlnych znakdw
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ekranowe;j i dla niektérych typéow wyswiet-
laczy (zwtaszcza TFT) moze podlega¢ konfi-
guracji sprzetowej. Ta podstawowa réznica
zmienia spos6b, w jaki nalezy analizowaé

420

Jtre$¢” obrazu poszczegblnych znakow
a co za tym idzie, zmienia wynikowsg tablice
danych reprezentujacych interesujgcy nasz
znak. Sposéb podzialu przyktadowego zna-
ku ,c” na poszczegélne bajty danych, nary-
sowanego przy uzyciu czcionki Arial 18pt,
w zaleznoéci od organizacji pamieci ekranu
pokazano na rysunku 1.

Jak wida¢, wielko§¢ wynikowej tablicy
danych reprezentujacej edytowany znak
(umieszczonej w tablicy wzorcéw znakéw)
zalezy w tym przypadku od sposobu inter-
pretacji poszczegélnych bajtéw danych.
W celu efektywnej implementacji mecha-
nizmu wy$wietlania tak zdefiniowanych
czcionek ekranowych wprowadzono 2
nowe, srukturalne typy danych oraz tablice
zawierajaca wzorce znakéw. Wspomniane
elementy to:

Struktura fontType, ktéra opisuje naj-
wazniejsze parametry catego zestawu zna-
kéw (listing 1).

Struktura charType, ktéra opisuje pa-
rametry poszczegblnych znakéw znajduja-
cych sie w tablicy wzorcéw (listing 2).

Tablica wzorcé6w znakéw typu uint8_t
zawierajgca wzorce poszczeg6lnych zna-
kéw w ramach caltego zestawu znakéw.

Warto podkresli¢, iz strukture charType
wprowadzono wylacznie z uwagi na fakt,
ze poszczegblne znaki (ich wzorce) moga
sig réznié, jesli chodzi o ich szerokosc¢,
gdyz tatwo sie domysli¢, ze dla przykladu,
szeroko§¢ znaku ,,w” bedzie wigksza, ani-
zeli szerokosc znaku ,,i”, wiec bez wprowa-
dzenia tejze struktury (a w zasadzie tablicy
takich struktur) nie byloby mozliwe znale-
zienie w tablicy wzorcéw znakéw (tablicy
uint8_t) poczatku wzorca konkretnego zna-
ku (a w zasadzie jego offsetu w odniesieniu
do poczatku tablicy). Dla znakéw o stalej
szeroko$ci (tzw. fixed) struktura taka nie
bytaby potrzebna, gdyz szeroko$¢ kazdego
znaku bylaby taka sama w zwigzku, z czym
parametr ten mozna by uczyni¢ elemen-
tem struktury fontType. PrzejdZmy zatem
do przykladu praktycznego, w zakresie
ktérego pokaze wspomniane powyzej 3 ele-
menty danych (2 struktury i jedng tablice)
dla przypadku zestawu znakéw sktadajgce-
go sie wylacznie z dwéch znakéw ,a” i ,,¢”
wygenerowanych dla czcionki Arial 18pt.
Wspomniane elementy danych pokazano
na listingu 3.

Jak widag¢, tablica struktur typu char-
Type zawiera ,pusty” wpis {0,0} dotyczacy
znaku ,,b”, ktéry nie wystepuje w naszej tab-
licy wzorcéw znakéw. Tego rodzaju podej-
Scie upraszcza w spos6b znaczacy funkcje
wys$wietlajaca znaki na ekranie wy$wietla-
cza graficznego, gdyz latwiej odnajdujemy
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éListing 2. Struktura charType opisujaca parametry znaku

i typedef struct

Rt

: const uint8 t Width;

: const uintlé t Offset;
i znakow

E} charType;

//Szeroko$¢ wybranego znaku (px)
//Offset wzorca wybranego znaku w tablicy wzorcodw

éListing 3. Elementy danych dla przypadku zestawu znakéw skitadajacego sie

gwylacznie z dwéch znakéw ,a” i ,c”.
: fontType Ariall8font PROGMEM =

R
: 13, //Wysoko$é znakéw (px)

,a’, //Kod ASCII pierwszego znaku w tablicy wzorcéw znakdw
1, //Szerokos¢ odstepu pomiedzy znakami (px)

1, //Szerokos¢ spacji (px)

Ariall8characters, //Wskaznik do tablicy opisujacej parametry

gposzczegélnych znakow
: Ariall8bitmaps
.

;charType Ariall8characters[] PROGMEM =

HE

: {11, 0}, // zZnak: a (97)
{0, 0}, // Znak: b (98)

: {10, 26}, // Znak: c (99)

i}

iuint8 t Ariall8bitmaps([] PROGMEM =

H
é// Znak: a, Offset: 0 , Szerokosé: 11
: Ox1F, 0x00,
0x7F, 0x80,
0xE1l, 0xCO,
0xC0, 0xCO,
0x00, 0xCO,
0x07, 0xCO,
0x3F, 0xCO,
0x78, 0xCO,
0xC0, 0xCO,
0xC0, 0xCO,
0xE3, 0xCO,
0x7F, 0xCO,
: 0x3C, 0x60,
i //Znak: c, Offset: 26 , Szeroko$é: 10
: 0x1F, 0x00,
0x3F, 0x80,
0x71, 0xCO,
0OxEOQ, 0xCO,
0xC0, 0x00,
0xC0, 0x00,
0xC0, 0x00,
0xC0, 0x00,
0xCO0, 0x00,
0OxEOQ, 0xCO,
0x61, 0xCO,
0x3F, 0x80,
0x1F, 0x00

w takim wypadku parametry interesujace-
go nas znaku (jego szeroko$¢ i offset wzor-
ca). W jaki sposéb odnajdujemy w tablicy
wzorcéw znakéw interesujgcy nas wzo-
rzec? Powiedzmy, ze szukamy wzorca dla
znaku ,,¢” (kod ASCII = 99). W pierwszym
kroku sprawdzamy w strukturze fontType
jaki jest kod ASCII pierwszego znaku znaj-
dujacego sig w tablicy wzorcéw znakow
i odnajdujemy tam znak ,,a” o kodzie ASCII
réwnym 97. W takim wypadku od kodu
ASCII szukanego znaku (,c”) odejmujemy
kod ASCII pierwszego znaku (‘a”) otrzymu-
jac warto$¢ 2 (99-97), ktéra wskazuje nam
na drugi element tablicy opisujacej kolej-
ne znaki, czyli tablicy charType. Drugim
elementem tej tablicy (pamietajmy, ze w je-
zyku C elementy tablicy numerowane sa
od 0) jest struktura {10, 26}, ktéra mowi
nam, ze szukany znak ,c” ma szeroko$¢
10 pikseli, za$ poczatek wzorca tego zna-
ku znajduje sig pod indexem 26 w tabli-
cy wzrocéw znakéw. Prawda, ze proste!
Zobaczmy w takim razie, jak wykorzystac
tak przygotowane dane. Pierwszg funkcjg,

//Wskaznik do tablicy wzorcdw poszczegdlnych znakdw

jaka niezbedna jest z punktu widzenia ob-
stugi czcionek ekranowych, jest funkcja,
przy pomocy ktérej ustawiamy parametry
biezacej czcionki, a ktéra to korzysta z glo-
balnej zmiennej currentFont typu fontType,
za$ jej argumentem jest wskaznik do struk-
tury danych opisujacych wykorzystywany
zestaw znakéw. Listing tejze funkcji poka-
zano na listingu 4.

Wywolanie tej funkcji powoduje przy-
porzadkowanie wszystkim polom zmien-
nej strukturalnej currentFont typu fontType
parametréw biezgcej czcionki ekranowe;j.
Jak wykorzystac¢ te wszystkie dane w przy-
padku konkretnego sterownika ekranu po-
kaze na przykladzie sterownika SSD1963
stosowanego nader czesto w modulach wy-
$wietlaczy TFT. Bedziemy korzystali z wy-
$wietlacza, dla ktérego kazdy piksel obrazu
opisuja 2 kolejne bajty danych przechowu-
jace informacje o jego kolorze w formacie
RGB565, czyli 5 bitéw odpowiedzialnych
za skladowg czerwona (red), 6 bitéw odpo-
wiedzialnych za skladowg zielong (green)
i 5bitéw odpowiedzialnych za skladowg
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niebieskg (blue). Wyswietlacz ze sterowni-
kiem SSD1963 ma horyzontalng organiza-
cje pamieci ekranu, co oznacza, ze przesla-
nie kazdych 2 bajtéw do pamigci ekranu
przesuwa wskaznik pamigci ekranu w po-
ziomie o jeden piksel, az do osiggniecia
maksymalnej wartosci indeksu w poziomie

w poziomie ré6wnej 320), po czym nastepu-
je przejécie do kolejnej linii (zwiekszenie
wskaznika pamieci w pionie) i zerowanie
wskaznika pamieci ekranu w poziomie.
Sterownik tego wys$wietlacza, podobnie
jak ma to miejsce w innych przypadkach,
umozliwia takze zdefiniowanie tzw. okna

(np. 319, dla wyswietlacza o rozdzielczosci ~ zapisu do pamieci ekranu, czyli zawezenie

! Listing 4. Listing funkcji odpowiedzialnej za ustawienie parametrdéw biezacej

i czcionki ekranowej

:void setCurrentFont (const fontType *Font)

o
: currentFont.Height = pgm read byte (&Font-> Height);
currentFont.FirstCharCode = pgm_read_byte(&Font—>FirstCharCode);
currentFont.Interspace = pgm read byte (&Font->Interspace);
currentFont.SpaceWidth = pgm read byte (&Font->SpaceWidth) ;
currentFont.CharInfo = (charType*) pgm read word(&Font->CharInfo);
currentFont.Bitmap = (uint8 t*) pgm read word(&Font->Bitmap);

{Listing 5. Listing funkcji odpowiedzialnej za wyswietlenie znaku dla

i sterownika SSD1963

:void drawChar (uint8_t X, uint8 t Y, char Char)

|

: register uint8 t Width, widthIndex, heightIndex, widthByteNr, readByte,

: pixelsNr; -

: uintlé_t Offset;

i /* Odczytujemy offset potozenia wzorca znaku ASCII
i wzorcoédw znakédw */

: Offset = pgm_read word(&currentFont.CharInfo[Char-currentFont.

: FirstCharCode] .Offset) ;

i/* Odczytujemy szerokos$¢ znaku ASCII (zmienna char) */

: Width = pgm read byte (&currentFont.CharInfo[Char-currentFont.

: FirstCharCode] .Width) ;

{/* Ustawiamy aktywne okno pamieci obrazu DDRAM sterownika SSD1963 by uproécic¢
{ zapis danych */

H setActiveWindow (X, Y, X+Width-1, Y+currentFont.Height-1);

i /* Komenda inicjujaca zapis do pamieci ekranu DDRAM */

: writeCommand (CMD WRITE MEM START) ;

for (heightIndex = 0; heightIndex<currentFont.Height; ++heightIndex)

(zmienna char) w tablicy

: for (widthIndex = 0, widthByteNr = 0; widthIndex<Width; widthIndex +=
: 8, ++widthByteNr)

: {

i /* Oodczytujemy kolejny bajt definicji znaku umieszczony w tablicy Bitmap pod

! odpowiednim adresem */

§ readByte = pgm read byte (&currentFont.Bitmap[Offset++]);

:/* Dla czcionek o szerokosci niebedacej wielokrotnoscia liczby 8 kazdy,

{ostatni w wierszu bajt definicji wzorca nie jest w peini wykorzystany, je$li

: chodzi o poszczegdlne bity, w zwiazku z czym musimy ustalié¢ uzyteczna liczbe

i pikseli przeznaczonych do przestania do sterownika ekranu */

: pixelsNr = ((widthByteNr+1)*8)<=Width? 8:Width-(widthByteNr *8);
for (uint8 t i=0; i<pixelsNr; ++i)

: {
i /* Wysytamy 2 bajty do pamieci ekranu reprezentujace kolor jednego piksela
: (lub tta-czarny) */
: if (readByte & 0x80) drawPixel (0XFF) ;
else drawPixel (0x00) ;
readByte<<=1;
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Szerokoét: 10, Wysokode: 13, Znak: 'c’

Rysunek 2. Wyglad gtéwnego okna programu PixeLab

pamieci ekranu do obszaru okna okreslo-
nego parametrami (wspoélrzedne X i Y)
jego dwéch wierzchotkéw: lewego gérnego
i prawego dolnego. Takie podejscie znacz-
nie upraszcza wyswietlanie czcionek ekra-
nowych, gdyz nie musimy co wiersz (lub
kolumne) ustawia¢ wskaznika do miejsca
zapisu, gdyz ten inkrementowany jest
automatycznie w obrebie okna zapisu
(te funkcjonalno$¢ realizuje funkcja setA-
ctiveWindow). Listing stosownej funkcji
odpowiedzialnej za wyswietlenie znaku
pokazano na listingu 5.

Jest to tylko zarys funkcji do wyswietla-
nia znakéw, jednak mysle, ze zamieszczone
komentarze wystarcza do zrozumienia spo-
sobu, w jaki korzysta ona z danych repre-
zentujacych parametry wybranej czcionki
ekranowej (w przedstawionym przypadku,
z cze$ci tychze danych). W tym momencie
mamy juz komplet informacji niezbednych
z punktu widzenia zrozumienia mechani-
zméw wyséwietlania czcionek ekranowych,
w zwigzku z czym przejdzmy do niezmier-
nie ciekawej aplikacji, ktérg jest program
PixeLab autorstwa Marcina Poplawskiego.
Wyglad okna programu pokazano na rysun-
ku 2.

Gléwny obszar aplikacji to pole, ktére
jest przeznaczone do wyswietlania wzorcow
uprzednio wygenerowanych znakéw oraz
ich pézniejszej edycji (w razie potrzeby).
W pasku menu aplikacji mozemy wyréznic
nastepujace elementy dajace dostep do naj-
cze$ciej wykonywanych akcji edycyjnych:

1. Pole
wlasnego, zupelnie dowolnego zestawu

umozliwiajagce =~ wprowadzenie
znakéw, na podstawie ktérego wyge-
nerowane zostang wzorce tychze zna-
kéw (i niezbedne struktury danych).
Wprowadzenie takiej mozliwosci umoz-
liwia generowanie zestawu znakéw
zawierajagcych wylacznie interesuja-
ce nas wzorce znakéw (tylko te, uzy-
wane w danych programie aplikaciji),
co wyraznie wplywa na zmniejszenie
wynikowej tablicy wzorcow znakéw
oszczedzajac cenng pamigc programu
mikrokontrolera.

[

.Grupa ikon umozliwiajgca wybér
czcionki systemowej (oraz ustawienie
jej parametréw), na podstawie ktorej

beda generowane wzorce znakéw.

w

.Grupa ikon umozliwiajgca szybkie

wybranie predefiniowanego zestawu
znakéw spoéréd nastepujacych opcji:
male litery, wielkie litery, liczby, znaki
specjalne.

4.Grupa ikon pozwalajaca na dodanie

(dodatko-

wych kolumn lub wierszy) dla wczes-

dodatkowych margineséw

niej utworzonego i wybranego (pod-

Swietlonego) wzorca znaku. Nalezy
mie¢ na uwadze, iz dodanie marginesu

gornego czy dolnego (a wiec de facto
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Rysunek 3. Wyglad okna edycyjnego
przyktadowego wzorca znaku programu
PixeLab
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Rysunek 4. Wyglad okna ustawien apli-
kacji PixeLab w zakresie wygladu pola
reprezentujgcego wzorzec znaku

dodatkowego wiersza) spowoduje sto-
sowng akcje dla wszystkich wygene-
rowanych wzorcow znakéw, nie za$
wylacznie do wybranego, co wynika
z faktu, iz wysoko$¢ wszystkich znakéw
musi by¢ réwna.

5.Grupa opcji pozwalajaca na: wyréw-
nanie szeroko$ci wszystkich znakéw
(otrzymujemy zestaw znakéw typu ,fi-
xed”) oraz ustawienie wartosci dla od-
stepu miedzy znakami jak i szerokosci
dla znaku spacji (ostatnie dwie opcje wy-
korzystywane sg w funkcjach wyswiet-
lajacych ciagi znakéw). Wyréwnanie
szeroko$ci calego zestawu znakéw po-
lega de facto na ustawieniu szerokosci
kazdego znaku na warto$¢ znaku o naj-
wigkszej szerokosci z wygenerowanego
zestawu znakéw. Wspomniana opcja
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ma charakter ,przelacznika”, w zwigz-
ku z czym kazdorazowe przycisniecie
stosownej ikony powoduje zmiang tej
wlasciwosci calego zestawu znakéw
co jednocze$nie mozemy obserwowac
na ekranie gtéwnym aplikacji.

6. Uzycie ikony powoduje wygenerowanie
wzorcow znakéw na podstawie wczes-
niej ustawionych parametréw i pokaza-
nie ich na ekranie gtéwnym aplikacji.
Jak napisano, wygenerowaniu zestawu

wzorcow znakéw towarzyszy pojawienie
sig ich wzorc6w na powierzchni gléwnego
obszaru aplikacji ,,7”. Kazdy z tak otrzyma-
nych wzorcéw znakéw mozemy nastepnie
podda¢ edycji poprzez podwdéjne klikniecie
na interesujacy nas wzorzec. Wykonanie
tej czynnos$ci przenosi nas do okna edycyj-
nego wzorca znaku, ktére pokazano na ry-
sunku 3. Okno pozwala na dowolng edycje
wcze$niej wygenerowanego wzorca znaku.
Mamy tutaj mozliwo$¢ przesuwania wzor-
ca znaku géra/dél i prawo/lewo, dodawania/
usuwania dodatkowych wierszy i kolumn,
inwersji wzorca znaku, czyszczenia oraz
przesuwania linii bazowej, w odniesieniu
do ktérej wykonywane sg przeksztalcenia
tegoz wzorca. Co oczywiste, kazde kliknie-
cie w samo pole wzorca znaku powoduje
zapalenie/zgaszenie
dajac dostep do zupeinie swobodnej edy-
cji. Nalezy zaznaczy¢, iz dodanie nowego

wybranego piksela

wiersza lub kolumny do wybranego wzorca
znaku zostanie automatycznie anulowane
w przypadku, gdy na nowo dodanym obsza-
rze nie umieécimy aktywnego piksela (za-
palonego), w zwigzku z czym, jesli zalezy
nam na zwiekszeniu wysokosci lub szero-
koséci wzorca znaku (pamietajmy, ze zmia-
na wysoko$ci odnosi sie do calego zestawu
znakéw) bez zmiany jego treSci musimy
uzy¢ grupy ikon pozwalajacych na dodanie
dodatkowych margineséw. Tak utworzony
zestaw znakéw mozemy nastepnie zapisac
dla potrzeb pézniejszego wykorzystania
czy tez edycji w specjalnym formacie pro-
gramu PixeLab i, co najwazniejsze, wyge-
nerowaé interesujace nas pliki zawierajace
niezbedne struktury i tablice danych jezy-
ka C (pliki *.h i *.c). W ten prosty, szybki
i bardzo wygodny sposéb mozemy wyge-
nerowaé wzorce znakéw dla wiekszosci
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Rysunek 5. Wyglad okna ustawien apli-
kacji PixeLab w zakresie mechanizmu
generowania wzorcow znakow

typéw  cieklokrystalicznych — wyswietla-
czy LCD i to niezaleznie czy do czynienia
mamy z elementem monochromatycznym
czy kolorowym typu TFT! Ostatnig mozli-
woscia, jaka daje nam program PixeLab jest
mozliwo$¢ zmiany kilku ustawien samej
aplikacji.

Na rysunku 4 pokazano okno ustawien
aplikacji w zakresie wygladu pola reprezen-
tujacego wzorzec znaku, za$ na rysunku 5.
pokazano mozliwo$ci ustawien w zakresie
mechanizmu generowania wzorcéw zna-
kéw. Mamy tu mozliwo$é wyboru rodzaju
zestawu znakéw (w zasadzie rodzaju kodo-
wania znakéw) oraz zdecydowania o spo-
sobie interpretacji wzorca znaku w proce-
sie generowania stosownej tablicy, czyli
sposobu analizowania ,tresci” obrazu po-
szczegblnych znakéw (horyzontalnie lub
wertykalnie). Jak wida¢, aplikacja PixeLab,
mimo Ze niepozorna, stanowi¢ moze po-
tezne narzedzie w procesie projektowania
kazdego graficznego interfejsu uzytkow-
nika dla systeméw z wbudowanym wy-
$wietlaczem graficznym w sposéb znacza-
cy przyspieszajac ten mozolny, zazwyczaj,
proces. Niewatpliwg zaletag programu jest
fakt, iz ten program jest w darmowy i nie
ma zadnych mechanizméw ograniczaja-
cych jego funkcjonalnosé. To niewatpliwy
uklon jego autora w kierunku catlej rzeszy
elektronikéw-programistéw, z czego mozna
bra¢ tylko przykitad. Biorac to wszystko pod
uwage, tym bardziej poleci¢ moge te apli-
kacje jako najlepszg, ktérej mialem okazji
uzywac.

Robert Wotgajew, EP
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