Feste & Benutzerdefinierte
Zeichensatze
Anwendungshinweis
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ALLGEMEINE BESCHREIBUNG

Mit dem CC0064 Kontroller konnen Sie Sxnnnn-Tasten ansteuern. Neben dem Herunterladen von
Bitmap-Bildern méchten Sie vielleicht auch Text direkt auf das Display oder einen Teil davon
schreiben. Um dies zu ermoglichen, enthalt der CC0064-Kontroller vier Zeichensatze, zwei feste und
zwei benutzerdefinierte.

Die festen internen Zeichensatze heilten Charset0 und Charset1. Die beiden optionalen
benutzerdefinierten Zeichensatze werden als Charset2 und Charset3 bezeichnet.

Mit den Zeichensatzen kdnnen Sie mit dem Befehl 0x64 (siehe unten) Textzeichenfolgen einer
bestimmten Lange an eine bestimmte Stelle auf dem LCD-Display schreiben.

ZEICHENSATZE

Zeichensatze werden als feste Segmenttextanzeigen innerhalb der LCD-Pixelmatrix entweder als
5x8- oder 10x16-Pixel-Schriftart definiert. Die Zeichen werden an die mit dem Inkrementwert des
Befehls angegebene Position geschrieben (Standardinkrement = 0 muss als Teil des Befehls 0x64
angegeben werden) und automatisch inkrementiert. Siehe Befehlsbeispiele unten.

Die Zeichensatze gelten fur alle Sxnnnn LCD-Tasten unabhangig von der Auflésung. Folglich passen
6 Zeichen von CharsetO und Charset2 in die 36x24-Pixel-Matrix einer SA3624-Taste, wahrend 10
Zeichen der gleichen Zeichensatze in die Matrix eines SA6432-Schalters passen.

Feste Zeichensatze 0 und 1
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Die Zeichensatze 0 und 1 (siehe unten) sind festgelegt und kénnen nicht geandert werden. Der
Befehl 0x64 (siehe Befehlsbeispiele) wird verwendet, um den Text an die angegebene Stelle in der
Anzeige der Taster zu schreiben.

Der Zeichensatz2 ist als 5 x 8 Pixel groflder Zeichensatz definiert und verwendet die Speicherplatze
OxEB...OXEF zur Speicherung von 192 Zeichen der ISO/IEC 8859-1 (Latin-1) Codepage.

Die Zeichen fur Charset2 werden durch ihre Position innerhalb einer 64 x 32 Pixel grol3en
monochromen Schwarz-Weil3-Bitmap zugewiesen, die in den entsprechenden Speicherplatzen des
Kontrollers gespeichert ist. Im folgenden Beispiel werden die 192 Zeichen definiert und in den
Bitmaps Charset2_EB.bmp bis Charset2_EF.bmp gespeichert, die auf der Schriftart Times New
Roman Regular basieren.

Charset2_ | Charset2_ | Charset2 | Charset2 | Charset2
EB.bmp EC.bmp ED.bmp EE.bmp EF.bomp
"Hg58' () | HITELMHODG P?rs gy | S £ 1| AhdbAECEE

w0123 | RETOVMEVED GEN¥!E @7 | ERiiiib ad

456750 1A _tabede | . 110R -:tE —oH T TETICp | AEARERAAGT

IRARCTRFS | fenTilines | & Foks a4 L TG | bR

OxEB OxEC OxED OxEE OxEF

Das Layout der Bitmap folgt dem folgenden Muster:

64 x 32 Pixel Matrix
5 x 8 pixels per character
2 pixels spacer left - 1 pixel gap between each characters - 3 pixel spacer right
10 characters per row — 4 rows per bitmap

1l2|3]|a|s|a|7|a |9 101112131415 16 |17 |18 |19 ]|20 |21 |22 |23 |24 |25 |26 |27 |28 |25 |30 |31 |32 |33 |34 |35 |36 |37 | 38 |35 |20 |41 |42 |43 |44 |45 |46 |47 |28 |45 |50 |51 |52 |53 |54 |55 |56 |57 |58 |50 |60 |61 |62 |63 |6
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Hier sind die entsprechenden funf vergroRerten Bitmaps, die diesen Zeichensatz definieren:
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Die Bitmaps mussen an der richtigen Speicherstelle abgelegt werden. Dazu muss die Bitmap
zunachst mit dem Befehl 0x40 an eine LCD-Taste gesendet werden. Sobald die Bitmap tbertragen
wurde (und wahrend sie sich noch im Bildpuffer des Kontrollers befindet), kann sie mit dem Befehl
OxF5 in der Bitmap-Bibliothek gespeichert werden.

Die Befehlssequenz fir die Bitmap Charset2 EB.bmp, die an die Tastennummer 1 gesendet und
dann an der Speicherstelle OXEB abgelegt wird, ist auf der nachsten Seite dargestellt. Das Verfahren
ist fur alle nachfolgenden Zeichensatz-Bitmaps gleich.




:1 ; Taste aufwdhlen

Bitmap Ubermitteln: M:\E3 GmbH\Marketing - RW\Dokumentation\Zeichensatze\charset2_EB.bmp

Ox40 * Displayadresse setzen und Displaydaten schreiben

Es folgen
0x00 0Ox00
0x00 0x00
0x00 0x00
0x04 0x01
0x04 0x01
0x04 0x01
0x04 0x01
0x04 0x01
0Ox00 0x00
0x02 0x02
0x04 0x01
0x04 0x01
0x04 0x01
0x08 0Ox00
0X00 0Ox00
0x00 0x00
0Xx00 Ox00
0x04 0x06
0OX00 OX0A
0X00 Ox00
0X00 Ox00
0x00 0x00
0x00 0x00
0x04 0x04
0x00 Ox00
0x00 0x00
0x00 0x00
0X00 0Ox00
OXOE 0x01
0x01 0x03
0x01 Ox05
OXOE 0x04
0Ox00 0x00
0X00 Ox00
0x06 0x03
0x09 0x04
0x09 0x04
0x06 0x03
0X00 0Ox00
0x00 0x00
0x03 0x00
Ox0D 0x01
0x01 0x06
0x02 Ox00
0X00 Ox00
0Ox00 0x00
0x09 0x03
0Ox05 0x04
0x06 0x04
0x0C 0x03
0x00 0x00
0X00 0Ox00
0x09 0x03
0x05 0x04
0x06 0x04
0x00 0x04
0Ox00 0x00
0X00 Ox00
0x00 0x01
OXOF 0x07
0x06 0x01
0x08 0x01
0X00 0x00
0x00 0x00

512 Datenbytes, die
OX00 OX00 OO0 Ox00
OX00 OX00 Ox00 Ox00
OXx00 OXx00 OxEO0 Ox00
Ox08 OX00 OO0 Ox00
OXOB 0x03 OXOE 0x03
OX0A 0x04 Ox01 Ox04
0x01 Ox04 Ox00 Ox00
OXOE 0x03 Ox00 Ox00
OX00 OX00 OO0 Ox00
0Xx03 OX00 OxXEO0 Ox00
OxXOD 0x01 OxX00 0x00
0x09 0x04 Ox01 O0x04
OXOF 0x07 OXOE 0x03
Ox01 0x04 OO0 0Ox00
OX00 OX00 OxOEO0 Ox00
Ox03 0x06 Ox00 Ox00
OXOD Ox05 Ox0O0 Ox00
OxX09 0x04 OxO7 0Ox00
OXOF 0x07 Ox00 Ox00
0x01 Ox04 Ox00 Ox00
OX00 OX00 OxXOEO0 OXx00
Ox0C 0x01 OxOC O0x04
0x02 0x02 OxO03 0x03
0Ox01 0x04 OXOD 0Ox05
OXOF 0x07 OXOE 0x04
0x01 0x04 Ox00 O0x03
OXx00 OXx00 OxEO0 Ox00
0x03 0x02 Ox00 O0x03
0x02 0x04 Ox03 O0x03
0x01 Ox04 OxOC Ox00
0x01 Ox04 Ox06 Ox03
OXOE O0x03 Ox06 0x04
OX00 OX00 OO0 Ox00
0Xx06 Ox03 Ox04 Ox02
0Ox09 0x04 Ox02 0Ox05
0x09 0x04 OxXOF OXOF
OXOF OXx07 OXOA 0x04
0x01 0x04 OXOC 0x02
OX00 OX00 OxOEO0 Ox00
0x00 0x07 Ox07 O0x01
OXOE 0x01 OxOC Ox07
0x01 0x01 Ox04 0x01
OXOE 0x01 OxOF 0x01
0X00 Ox07 Ox04 Ox07
OX00 OX00 OxXOEO0 OXx00
OXOE OXx05 Ox00 O0x00
0x05 Ox05 OxO07 Ox00
0Xx09 OX05 OO0 Ox00
0x02 0x02 OxO7 Ox00
Ox0C 0x01 Ox00 Ox00
OX00 OXx00 Ox00 Ox00
OX00 OX00 OxOEO0 Ox00
Ox06 OX00 OO0 Ox00
0x09 Ox05 OXOF Ox05
0x02 OX00 OxXO0O0 Ox00
OX00 OX00 OxOEO0 Ox00
OX00 OXx00 OO0 Ox00
0X08 OX00 OxXEO0 OXx00
0x04 0x01 OxX00 Ox00
0x04 0x01 Ox00 Ox00
0x04 0x01 Ox00 Ox00
0x02 Ox02 OO0 Ox00
OX00 OX00 OxOEO0 Ox00
OX00 OXx00 OxEO0 Ox00

* - End of Bitmap
OXF5 OXEB OXFE ; Bild aus Anzeigepuffer an Adresse OXEB in Bitmap-Bibliothek speichern; OxFE beendetdes Befehls

Wiederholen Sie diesen Vorgang flr die anderen Bitmaps des Zeichensatzes, um sie an den

jeweils nur ein Nibble enthalten
0Ox00 0x00 ;
0Xx00 0x00 ;
0x00 0x00
0X00 0Ox00
0x02 0x03
0x0D Ox04 ;
0x09 0x04 ;
0x01 0x04 ;
0x00 0x00
0X00 Ox00
OXOE 0x06
0x01 0x05
0x01 O0x06
0x02 0x04 ;
0X00 0Ox00
0x00 0x00
0Xx00 0x04 ;
OXOF 0x07
0x01 0x04 ;
0Xx00 Ox00
0X00 Ox00
0Ox00 0x00
OXOE 0x03
0x01 0x04 ;
0x01 0x04 ;
OXOE 0x03
0x00 0x00
0X00 0Ox00
0x03 0x00

- #HHH H#H#
- # # # # #
- HHRHH # #i#t
- # #

- #
- H#H# HHHBHAHR
- # #

- ## #

- H#H# #H# HHH R
- # HAH B # #
- HHH B # #
- #it #HH#H#H

*
*
,*
’*
’*
,*
’*
’*
,*
,*
’*
’*
,*
,*
’*
’*
’*
’*
,*
,*
’*
’*
,*
,*
’*
’*
s
HR- ##
PR - HH #HH ##
0x0C Ox01 ;* - Hit Ht#H #
0X00 OX06 ;* - ## ## Hit #
OX00 OX00 ;* - ## #
0Xx00 Ox00 ;*
0x00 0x00 ;*
0OX00 Ox00 ;*
0x00 Ox04 ;*
0OX00 Ox00 ;*
OX00 Ox00 ;*
OX00 Ox00 ;*
0Xx00 Oxe0 ;*
0x08 0x00 ;*
0Xx08 Ox00 ;*
0x08 Ox00 ;*
0x00 0x00 ;*
0x00 0x00 ;*
OX00 Ox00 ;*
0Xx00 Ox00 ;*
OX00 Ox06 ;*
0X00 OXOA ;*
0OX00 Ox00 ;*
0OXx00 Ox00 ;*
0Xx08 Ox00 ;*
0Xx08 Ox00 ;*
OXOE 0x03 ;*
0x08 0x00 ;*
0x08 Ox00 ;*
0OXx00 Ox00 ;*
OXOA 0Xx00 ;*
0x04 OX00 ;*
OXOF Ox00 ;*
0x04 Ox00 ;*
OX0A OX00 ;*
OX00 Ox00 ;*
0OXx00 Ox00 ;*

- # #

- #H OH#HH#

- HHHBHHRE #
- #HH# #

- ## #

H* I

- H#HitH# #
- #HHH#H

- HEHHH
- # #Hi#

- H#H# # #

- HHH#H # #HHAH #
- #

entsprechenden Speicherplatzen abzulegen.

H*HHHH
H*HHHH

H I FH*
H I F*

#

#

HHHH
#
#

#it#

## #

- HHE # H#H#

#
#it

#
HHHBHIHR #
#

## #
#i#

# H#Hit

#
#

* ¥

#

#

#
HHHHH

# ##
# HAH#
# # #
HHHBHIH
# #

#it #it
# #H##H #
#H # # #
# #HHHHHHH
# #

#it#
# #
# # #
HHHBHAHR
# #

## #
# #
# # #
# # #
#  HAHAHR

## ##
# # # #
# # #
HHHBHIH
#

H* I

- # # HH# ##

H I H*

# #
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Sie konnen nun die in den Bitmaps gespeicherten Zeichen verwenden, um mit dem Befehl 0x64 Text
auf die LCD-Tasten zu schreiben, wie in den Befehlsbeispielen unten beschrieben. Die folgenden
Tabellen zeigen die ASCII-Zeichen, ihre Hex-Codes sowie die Speicherplatze und Bitmap-Namen flr
diesen Charset2. Bitte beachten Sie, dass in der ISO/IEC 8859-1 (Latin-1) Codepage die Hex-Codes
80 bis 9F nicht definiert sind und die entsprechenden Zeichen daher auf die Adressen A0 bis FF
verschoben werden..

20 48 | H 70] p B8 EO[ A

21 | 49| | 71] q BY | ™ E1[ A

22| " 481 72| r BA| & E2[ A

23 | # 4B | K 73| s BB| » E3| A

241§ 4C| L 74| 1 BC| e E4| A

25| % 4D M 75| u BD E5[ A

26| & 4E[ N 76 | v BE| 7 E6 | £

27 4F | O 77 | w BF[ Y E7[ C

28 | ( 50| P 78 | x CO E8| E

29 ) 511 Q 79|y C1| | E9| E

2A * 52| R TAl z C2]| ¢ EA|E

2B + 53| S B[ { C3| £ EB| E

2C 54 T 7C| | C4| = EC| |

2D - 55| U 7D} C5| ¥ ED|[ 1

2E | 56 | V TE| ~ C6| | EE| |

2F| 1 57 | W 7F C7|§ EF| 1

30| 0 a 58 | X A0 | € c8| FO| D

31 1 E 59| Y Al C9|®© F1| N

32| 2 o 5A | 7 A2, CA| @ F2| 0 W
333 | 3 |w 5B 1S A3l S CB| « |4 B0 i
IENERR: YRR Adl . 2| ¥ CCl » | X | ¢ F4|0 | X o
35] 5 @ 5D ] @ A5 o CD| - o F5] 0 o
36| 6 m 5E[ ™ T A6 T © CE[® o F6] 0 ©
37| 7 S 5F S AT[ 1 S CF[ S F7 | x S
38| 8 60 AB| DO[ ° F8| @

39| 9 61| a A9 | %o D1] + FO| U

3A | 62 b AA D2 2 FA|U

3B | . 63| c AB| « D3| ® FB| U

3C[ < 64 d AC|CE D4 FC| U

3D = 65| e AD D5 u FD| Y

3E | > 66| f AE| 7 D6 FE| P

3F [ 7 67 g AF D7 FF| &

40| @ 68 | h BO D8

H A 69 [ i BT D9’ ol s

42| B 6A | | B2| ° DA| ° o | O

3] C BB | k B3 ° DB < | =

44| D 6C| | B4 ° DC| % S| O

45 E 6D [ m B5| - DD| % 5 |%

46 | F 6E | n B6 | — DE | %

47 G 6F | o B7 [ — DF| ¢

Sie kdnnen diesen Beispielzeichensatz Charset2 hier zusammen mit der entsprechenden e3t Datei
herunterladen, die die Bitmaps an die entsprechenden Speicherplatze tUbertragt.



https://www.e3-keys.com/files/Charset2.zip

Benutzerdefinierter Zeichensatz 3

Der Charset3 ist als 10 x 16 Pixel grol3er Zeichensatz definiert und verwendet die Speicherplatze
0xFO0...0xFF, um bis zu 192 ASCII-Zeichen aus der ISO/IEC 8859-1 (Latin-1) Codepage zu

speichern.

Die Zeichen fur Charset3 werden anhand ihrer Position innerhalb einer 64 x 32 Pixel grol3en
monochromen Schwarz-Weil3-Bitmap zugewiesen, die in den entsprechenden Speicherplatzen des
Controllers abgelegt ist. Im folgenden Beispiel werden die 192 Zeichen auf der Grundlage der
Schriftart Bahnschrift SemiBold Condensed Italic definiert und in den Bitmaps Charset3_F0.bmp
bis Charset3_FF.bmp gespeichert.

Speicherort
OxFO

OxF1

OxF2

OxF3

OxF4

OxF5

Charset3 | Charset3_ | Charset3_ | Charset3 | Charset3 | Charset3_ | Charset3_ | Charset3
FO.omp F1.omp F2.bmp F3.omp F4bmp F5.omp F6.bomp F7.omp
1~ ;-Z/ﬂ} 87 <= Wﬁ%! fjﬁf]ﬁ 11 _'a | hidikim | tovwxy
&1+ | 234567 | 270480 LANG 2l | bedefg | noeers zfﬂ’"

OxF6

OxF7

Charset3 | Charset3 | Charset3 | Charset3 | Charset3 | Charset3 | Charset3_ | Charset3
F8.bmp F9.bmp FA.bmp FB.bmp FC.bmp FD.bmp FE.bmp FF.omp
Eule- BE, TS, gtSe | e Wddi | RS G064
A R TN PR AR 7 I AR
Speicherort
OxF8 OxF9 OxFA OxFB OxFC OxFD OxFE OxFF
Character Sets v2.1de 8 of 17




Das Layout der Bitmap folgt dem folgenden Muster:

64 x 32 Pixel Matrix
10 x 16 pixels per character
2 pixels spacer left - no gap between characters - 2 pixels spacer right
6 characters perrow - 2 rows per bitmap

1f2)|afa)|sfe|7[a|af0|NM[12]13]14]|15]18|17]18]|19]|20)|21]|22|23]|24)25|26 |27 |28)|20]30|31 |32)33]|34)35|36 |37 |38 |30 |40 |41 |42 )43 )44 45|46 |47 |48 20|50 |51 |52 |53 |54)56| 56|57 |58)50 |80 |61 |62 |63 |64

@ | e [; e

Hier ist eine vergroRRerte Ansicht der entsprechenden Bitmaps, die diesen Zeichensatz definieren:

1B - 01 89, s
8% 258 S

Charset3 _FO0.bmp Charset3_F1.bmp Charset3 _F2.bmp

WLt VOWZT boders

Charset3_F3.bmp Charset3_F4.bmp Charset3_F5.bomp




nidkim
noPeLs

Charset3_F6.bmp

L
A

Charset3_F9.bmp

I'_.I,.E#'-*ﬂ
o
3 A2

Charset3_FC.bmp

taviwxy £ +fn.
szy" .

g gl/§7e
2V nff et

Charset3_FA.bmp Charset3_FB.bmp
CharsetB_FD.bmp Charset3_FE.bmp

ﬂﬁﬂfgg

Charset3_FF.bmp

Die Bitmaps mussen an der richtigen Stelle im Speicher abgelegt werden. Dazu muss die Bitmap
zunachst mit dem Befehl 0x40 an eine LCD-Taste gesendet werden. Nachdem die Bitmap Ubertragen
wurde (und wahrend sie sich noch im Bildpuffer des Controllers befindet), kann sie mit dem Befehl
0xF5 in der Bitmap-Bibliothek gespeichert werden.

Die Befehlssequenz fur das Bitmap Charset2_F0.bmp, das an die Tastennummer 1 gesendet und
dann an Speicherplatz OXEB gespeichert wird, ist auf der nachsten Seite dargestellt. Das Verfahren
ist fur alle nachfolgenden Zeichensatz-Bitmaps fur Charset2 und Charset3 identisch.




Taste auswdhlen
Bitmap Ubermitteln: Charset3_F0.bmp
* Displayadresse setzen und Displayd

0x40
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x04
0x07
OXOF
0x0C
0x04
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x08
OXOE
OXOF
0x01
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x01
OXOF
OXOE
0x08
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x03
OXOF
OXOE
0x00
0x00
0x00
0x00
OXOF
OXOF
0x03
OXOE
OXOE
0x08
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00

0x00
0x00
0x00
0x00
0x08
OXOF
OXOF
0x0C
0x08
0x08
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x03
0x03
0x01
0x03
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x0C
OXOF
0x03
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x03
OXOF
0x0C
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x01
0x01
0x01
0x00
0x00
0x00
0x01
0x01
0x00
0x00
OXOF
OXOF
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00

0x00
0x00
0x00
0x00
0x01
0x01
0x03
OXOF
OXOF
0x01
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x03
OXOF
0x0C
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x0C
OXOF
0x03
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x07
OXOF
0x08
OXOF
OXOF
0x07
0x03
0x06
OXOE
0x08
0x00
0x00

11

0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x01
0x07
OXOE
0x08
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x08
OXOE
0x07
0x01
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x09
OXOF
OXOF
0x07
0x0C
0x0C
0x0C
OXOF
OXOF
0x00
0x00

* - End of Bitmap
OXF5 OXFO OXFE ; Bild aus Anzeigepuffer

Wiederholen Sie diesen Vorgang flr die anderen Bitmaps des Zeichensatzes, um sie an den

0x00
0x00
0x03
OXOE
0x0C
0x00
0x00
OXOF
OXOF
0x03
OXOE
0x0C
0x08
Ox0D
OXOF
OXOF
0x0C
0x08
0x08
0x00
0x00
0x00
0x07
OXOE
0x09
0x07
OXOE
0x08
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x03
OXOF
OXOE
0x03
OXOF
OXOE
0x00
0x00
0x00
0x01
OXOF
OXOF
0x08
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00

0x00
0x00
0x00
0x00
0x01
0x03
OXOE
0x0C
0x03
0x06
0x07
0x07
0x03
0x07
0x07
0x00
0x00
0x01
OXOF
OXOE
0x00
0x00
0x03
0x07
OXOF
Ox0B
0x03
0x07
OXOF
Ox0B
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x01
0x01
0x01
0x01
0x01
0x01
0x00
0x00
0x00
0x00
0x07
OXOF
0x0C
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00

0x00
0x00
0x00
OXOE
OXOE
0x06
OXOE
0x0D
0x03
OXOE
0x0C
0x00
0x00
0x00
0x02
0x07
OXOF
0x09
0x01
0x00
0x04
0x0C
0x0C
0x00
Ox0D
OXOF
OXOE
0x0C
Ox0D
OXOF
OXOE
0x0C
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x03
OXOF
OXOE
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00

0x00
0x00
0x00
0x00
0x07
OXOE
0x0C
OXOF
OXOE
0x00
0x01
0x03
OXOE
0x00
0x00
0x00
0x00
0x01
0x03
0x07
OXOF
OXOF
0x01
0x00
0x00
0x00
0x01
0x07
OXOE
0x08
0x01
OXOF
0x0C
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x0C
0x0C
0x0C
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00
0x00

Nt N e Ne Ne Ns N N N NE N Ne N N N N Ne Ne Ns N N N Ne Ne Ns Ns N N Ne Ne Ne Ns N N Ne Ne Ns Ns N NE NE Ne Ns Ns N N NE Ne Ns Ns N N Ns NE NsNs N N NsNs NeNsNsNe N
$ ook ok ok ok ok 3k ok ok R ok % ok 3k ok b ok R R 3k ok ok ok Rk 3k 3k ok ok Rk 3k 3k ok ok R Rk 3k ok ok ok R Rk ok ok R ok kR ok 3k ok ok % % 3k 3k ok Ok ¥ %

an

aten schreiben
*

- #i#t
- HEH #it#
- #it# HHHBHH ##
- ## ##  HHA HHHAH
- #i# HH#H  H#H HHHBHH
HHHIE  HHR HAHHRH HtHH
- HEHHHTE B #it# HHH#HH
- #i#t #H#  H#HH #i#t
- HHBHHH #it#
- HHHAH #it
- #it# #it#
- # HAHHH
- HHHAHHE #
- HHHH #it# #
- #it #HH#H# #i#H H#H#t
- #it # ## HHHBHH
- HHHBHH ## #it#
- #i#t# #it# # ##
- # HH#H#H
- HHHAHH
- H#H# #H# #it#
- HHBHHE
- # HEHAHH H#HH#
- HHH HH HHAHH HHHH
- HEHHE #H#H# HHH#BHHBHIHR
- HEHHH HH HHBHHRH #it#
- #H# BHHAH ## #
- #HH#H#
- #HHAHH
- ##
- #i#t
- HHHHH # #
- HERH #HH#H# #it#
- H#H# # HH#H#H HH#H#H
- HHHHH HHHBHABHIHR
- HEH#H HHHH
- #
- #
- HitHH#
- HHEHBHAHR #it
- HHHHHH #HH#H#
- #HH#  HE #
- #i#
- #i#t
- HHHAH #it#
- HHHAH #HHHAH #
- #it #HHH#H
- #it# #HHHBHHRH
- HHHHH AR
- HHHBHHRH #i#t
- #it #it
- #i#t #it
- HHHBHIHR
- HHH#H

Adresse OXEB in Bitmap-Bibliothek speichern; OxFE beendetdes Befehls

entsprechenden Speicherplatzen abzulegen.
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Sie konnen nun die in den Bitmaps gespeicherten Zeichen verwenden, um mit dem Befehl 0x64 Text
auf die LCD-Tasten zu schreiben, wie in den Befehlsbeispielen unten beschrieben. Die folgenden
Tabellen zeigen die ASCII-Zeichen, Hex-Codes sowie die Speicherplatze und Bitmap-Namen fur
diesen Zeichensatz2. Bitte beachten Sie, dass in der ISO/IEC 8859-1 (Latin-1) Codepage die Hex-
Codes 80 bis 9F nicht definiert sind und die entsprechenden Zeichen daher auf die Adressen AO bis
FF verschoben werden

20 3C 38 8 41D
21 1 2D - 391 9 5 E
22" o [2E 2 A o 46| F o
23| # oF | | 3B - 7 G
241§ a 30/ 0 = 3C| < = 48 | H =
95 % | 2 | 5 315 |Y] [Eol=]8 |5 91| @Y
2o0e X | 3 B X | 2 EE |2 AT 5|2
27| ° h 33 3 ] 3| 2 @ 4B K i
28] ( 5| [44 5| [400@| |5| [EClL 5
291 ) S 35| 5 S 41 A S 4D [ M 5
A 36| 6 42| B 4E[ N

2B + 37 7 43] C 4F[ O

50| P 5C] % 68 h 74] ¢

511 Q 5D | | 69 | 75 u

52 | R a| [eE]™ a| [6AT o 76| v o
53] S 5F 6B k 77w

541 T a 60 = BC| | = 78] x =
5 u|S |5 [61lale|%| [BDm]|e |5 79y | & |5
SBlV]E |2 B2[b| 5| ¢ BE[n| 5|2 Az 5|2
57 | W n 63| c 0 6F | o n /B { n
58| X 5 64 d 5 70| p 5 7C[ | 5
50 Y 5 85| e 5 711 q C 7D } C
5A| Z 66 f 72| T 7E[ =~

5B [ 671 g 73] s TF

AD] € AC[ & B8[ Cil o

Al AD B9| ™ C5| ¥
A? a| [AE]Z a| [BATS a| [cel: o
A3 ] 1 AF BB » C7[§

Ad] . 2| [B0 2| [BClml| |a| [cs[ =
AST & |%| [B 2|5 [BD T 5| [coje|m|y,
AT IS B2 15| % BEIZ| X |2 CA[= 5|2
AT T h B3| ] BE| Y & CB| « a
A8 | - 5 B4 * 5 ca 5 ccl = 5
A9 | %o 5 B5| + 5 C1] | 5 cD| - 5
AA S B6| — c2 ¢ CE|®

AB] «¢ B7| — C3a| £ CE| _

DO ° DC| % E8| E ZANe

D1 = DD| % E9| E 510
e o| [DE[% o| [EATE a| [FE]0 2
D3| ® DF | EB| E F7 | *

D4 ué EGAD§ Ec|m§ FBGU_E
D5| o | [E1[A | ED W S| [FelU]k |y
Dl 2|2 | [E2Al s |g| [EELE|g| [FAIU]E|g
D7 h E3| A ] EF| | & FB| U @
Dg 5 E4| A 5 FO| D 5 FC| U 5
D9 ° 5 E5| A 5 F1| N 5 FD| Y 5
DA| ® E6| &£ 210 FE| P

DB| » E7T| C F3| 0O FEL B

Sie kdnnen diesen Beispielzeichensatz Charset3 hier zusammen mit der entsprechenden e3t Datei
herunterladen, die die Bitmaps an die entsprechenden Speicherplatze Ubertragt.



https://www.e3-keys.com/files/Charset3.zip

BEIsPIELE FUR BEFEHLE

HEX Kommentare

(Ox64) |Schreiben Sie eine Zeichenkette einer bestimmten Lange mit dem angegebenen Offset
aus dem Zeichensatz auf die ausgewahlte Taste.

OxFF 0x01
0x64 0x04 0x02 0x01 0x61 0x62 0x63 0x64

Taste wahlen 1 und

Schreiben Sie 4 Zeichen langen Text “abcd” mit 2 Zeichen Versatz mit Charset1

OxFF 0x02
0x64 0x0C 0x00 0x03 0x48 0x65 0x6C 0x6C 0x6F 0x20 0x57 0x6F 0x72 0x6C 0x64 0x21

Taste wahlen 2 und
Schreiben Sie 12 Zeichen langen Text “Hello World!” mit O Versatz mit Charset3

OxFF 0x03
0x64 0x05 0x00 0x01 0x48 0x65 0x6C 0x6C Ox6F
0x64 0x06 0x06 0x03 0x57 0x6F 0x72 0x6C 0x64 0x21

Taste wahlen 3 und

Schreiben Sie 5 Zeichen langen Text “Hello” mit O Versatz mit Charset1 and 6 Zeichen langen Text
“World!” mit © Zeichen Versatz mit Charset3
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KoMmBINIEREN VON TEXT UND GGRAFIKEN

Bei der Ubertragung von Bitmaps oder Texten an die LCD-Tasten werden die Daten zunéchst im
Grafikpuffer der Steuerung gespeichert und dann an die LCD-Anzeige der Tasten gesendet. Die
Daten bleiben nach der Ubertragung im Grafikpuffer bis sie liberschrieben werden. Das bedeutet,
dass Sie einen Teil dieser Bitmap mit Textzeichen Uberschreiben kénnen. Die Verschiebung wirkt sich
nicht auf den vorherigen Bitmap-"Hintergrund" aus.

Nachstehend sehen Sie ein Beispiel flr eine Bitmap, die eine Beschriftung fir eine
Temperaturanzeige erstellt. Die Bitmap wurde zuvor mit dem Befehl OxF5 in der Bitmap-Bibliothek
gespeichert. Die TEMP.bmp definiert eine Beschriftung (oberer Teil der Bitmap) und die Anzeige in
Grad Celsius (untere rechte Halfte der Bitmap) als Grafik, wobei unten links in der Bitmap ein offener
Bereich fur die eigentliche Temperaturanzeige verbleibt, die dadurch dynamisch geandert werden
kann.

In unserem Beispiel wird die Bitmap in der Bildbibliothek gespeichert, und die inkrementellen
Messwerte "+18", "+19" und "+20" werden in die Anzeige geschrieben, nachdem die TEMP-Bitmap
angezeigt wurde. Aulerdem wird die Hintergrundfarbe schrittweise geandert, um den
Temperaturanstieg farblich zu unterstreichen. Um die Anderung besser zu erkennen sollten Sie eine
Verzdgerung zwischen den Text- und Farbwechseln hinzufigen,

HEX Kommentare
OxFF 0x04 Auswabhltaste 4
0x42 Ox7F Ox7F Ox7F 0x43 Farbe andern
OxF4 0x45 OxFE Bitmap schreiben TE#EP
vom Speicherplatz 0x45 °Cc
0x42 0x40 0x40 0x00 0x43 Farbe andern
0x64 0x03 0x06 0x03 0x2B 0x31 0x38 |schreiben “+18” mit 6 Zeichen Offset im Zeichensatz3
0x42 0x40 0x10 0x00 0x43 Farbe andern
0x64 0x03 0x06 0x03 0x2B 0x31 0x39 |schreiben “+19” mit 6 Zeichen Offset im Zeichensatz3
0x42 0x7F 0x01 0x01 0x43 Farbe andern
0x64 0x03 0x06 0x03 0x2B 0x32 0x30 |schreiben “+20” mit 6 Zeichen Offset im Zeichensatz3
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HINWEISE

Copyright Hinweis

© 2019-2024 Copyright [E3] Engstler Elektronik Entwicklung GmbH. Alle Rechte
vorbehalten.

[E3], The Third Evolution™ und Legacy Mode™ sind Warenzeichen von [E3]. The Keys to
Intelligence™ ist eine Marke von I/O Universal Technologies, Inc. und wird mit
Genehmigung verwendet. Alle anderen Marken sind Eigentum der jeweiligen Inhaber.

Kein Teil dieser Vertffentlichung darf ohne die ausdrickliche schriftliche Genehmigung
der [E3] Engstler Elektronik Entwicklung GmbH kopiert, fotokopiert, reproduziert,
Ubersetzt oder auf ein elektronisches Medium oder eine maschinenlesbare Form
reduziert werden.

Technische Hinweise

Dieses Datenblatt wendet sich an technisch qualifiziertes und auf dem Gebiet der
Elektronik ausgebildetes Personal.

Die Kenntnis der Elektronik und die technisch korrekte Umsetzung des Inhalts dieses
Datenblatts sind Voraussetzung flr die problemlose Installation, Inbetriebnahme und
den sicheren Betrieb des beschriebenen Produkts. Nur qualifiziertes Personal verflgt
Uber das erforderliche Know-how, um die in diesem Datenblatt gemachten Angaben

umzusetzen.

Aus Griinden der Ubersichtlichkeit wurden nicht alle Details tiber das Produkt oder
dessen Implementierung, Installation, Betrieb oder Wartung aufgenommen. Sollten Sie
zusatzliche Informationen oder weitere Unterstltzung bendétigen, wenden Sie sich bitte
an Ihren ortlichen [E3] Distributor oder an [E3] Engstler Elektronik Entwicklung GmbH
unter techsupport@e3-keys.com. Sie kbnnen auch unsere Website unter www.e3-
keys.com besuchen.

Gewahrleistungsausschluss

Die [E3] ENGSTLER ELEKTRONIK ENTWICKLUNG GMBH ubernimmt in Bezug auf dieses
Datenblatt keine Garantie, weder ausdriicklich noch stillschweigend, und sie haftet nicht
fur direkte oder indirekte Schaden. In einigen Staaten ist der Ausschluss von beilaufigen
Schaden oder Folgeschaden nicht zuldssig, so dass diese Erklarung in solchen Fallen
maoglicherweise nicht gltig ist.
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Dieses Datenblatt wurde mit der gebotenen Sorgfalt erstellt. Da jedoch Fehler nicht
ausgeschlossen werden kénnen, ibernimmt die [E3] Engstler Elektronik Entwicklung
GmbH keine Gewahrleistung und keine rechtliche Verantwortung oder Haftung in
irgendeiner Form flr fehlerhafte Angaben in diesem Datenblatt.

Hinweis zur deutschen Version

Dieses Dokument wurde mit Hilfe von www.DeeplL.com/Translator Ubersetzt. Fur den
Fall, daB es zwischen dem Originaldokument in Englisch und der deutschen Ubersetzung
Unterschiede gibt, gilt immer das englische Original als bindend.
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ANDERUNGSHISTORIE

Version Datum Kommentare

0.1 30.10.19 | Entwurf des Dokuments

0.2 30.06.20 | Aktualisierte Formatierung

1.0 25.01.22 | Freigabeversion

1.1 04.02.22 | Bitmaps, ASCII-Tabellen hinzugefligt
1.2 10.02.22 | Befehlsbeispiele hinzugeflgt

2.0 16.06.22 | Aktualisierte Freigabeversion

2.1 24.10.24 | Neue Geschéaftsadresse

[E®] Engstler Elektronik Entwicklung GmbH
Auweg 27 e 63920 Grossheubach e Germany

WWW.E3-KEYS.COM
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