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Pre správne zobrazenie a vytlačenie tohto manuálu musí byť najprv nainštalovaný font SipSymbols.ttf, ktorý je prístupný po inštalácii programu v adresári, kde bol inštalovaný program.

1. Začíname s programom SipEdit. 

Program SipEdit slúži na vytvorenie, editovanie a prenos šotu alebo statických riadkov do displeja. Šot je postupnosť textov a riadiacich príkazov, ako sa budú tieto texty na displeji zobrazovať. Statický text je text v jednotlivých riadkoch s vloženými pa​ra​met​ra​mi, ktoré určujú jeho vzhľad.

Začať možno dvoma spôsobmi – úvodný krok je vytvoriť nový šot alebo otvoriť existujúci šot. Ďalšim krokom po vytvorení šotu je jeho uloženie do súboru, čo umožňuje sa k šotu kedykoľvek vrátiť. Ak je šot pripravený, nasleduje prenos šotu do displeja, čím sa displej naprogramuje. Posledným krokom je skončenie programu.

1.1 Systémové požiadavky.

Pre svoju činnosť program vyžaduje Windows 2000/98/95/NT s minimálnymi sys​té​movými požiadavkami.

1.1.1
Inštalácia programu.

Spustiť program Setup.exe z koreňového adresára distribučného média (disketa, CD). 

1.2
Vytvorenie nového šotu, otvorenie šotu. Statický/pohyblivý text.

Nový šot možno vytvoriť:

1.
Kliknúť v menu na Súbor, Nový.
alebo 

2. kliknúť na ikonu Nový.

3. Keď chceme vytvoriť šot, pri otázke „Dokument pre statický text?“ klikneme Nie (No).
4. V prípade požiadavky na vytvorenie statického textu klikneme Áno (Yes).
Otvorí sa okno pre pohyblivý text (šot), alebo pre statický. Pre statický text sú vyznačené riadky, do ktorých sa text vpisuje. Rozdiel je tiež v povolených príkazoch (funkciách), ktoré sa používajú na formátovanie textu.

Existujúci šot uložený v súbore možno otvoriť:

1.
Kliknúť v menu na Súbor, Otvoriť
alebo

2.
kliknúť na ikonu Otvoriť.

Program rozpozná, či sa jedná o súbor zo statickým alebo pohyblivým textom a podľa toho otvorí správne okno.

1.3
Zmena písma a podporované znaky (len pre editor pohyblivého textu - šotu). 

Umožňuje nastaviť typ a veľkosť písma textu, ktoré sa bude používať v okne editora šotov.
1.
Kliknúť v menu na Písmo, Font.
2.
V štandardnom dialógovom okne možno vybrať typ, rez a veľkosť písma. Vzhľadom na farebné odlíšenie symbolov riadiacich funkcií sa  ne​do​po​ru​ču​je meniť farbu písma textu.

Poznámka:
Displej podporuje zobrazovanie štandardných znakov ASCII (kó​dy 32 – 127) a znakov slovenskej, českej a nemeckej abecedy. Znaky, ktoré nie sú podporované, sa na displeji nezobrazia.

1.4
Uloženie, uloženie ako, zavretie okna a ukončenie programu.
Vytvorený šot resp. statický text možno uložiť do súboru, resp. uložiť pod iným menom:

1.
Kliknúť v menu na Súbor, Uložiť resp. Uložiť ako
alebo

2.
kliknúť na ikonu Uložiť resp. Uložiť ako.

Pracovné okno editora možno ukončiť a zavrieť:

1.
Kliknúť v menu na Súbor, Zavrieť
alebo

2.
kliknúť na znak ukončenia činnosti (X) v pravom hornom rohu okna.

Program možno ukončiť:

1.
Kliknúť v menu na Súbor, Koniec
alebo

2.
kliknúť na znak ukončenia činnosti (X) v pravom hornom rohu hlavného okna.

1.5
Vystrihnúť, kopírovať, prilepiť.

Označený text (vrátane symbolov funkcií pri šote) možno vystrihnúť, čím sa vymaže na obrazovke a uloží do clipboardu. Clipboard je dočasná pamäť Windows, ktorá slúži na prenášanie údajov medzi aplikáciami. 

Text sa označí od pozície kurzora myši stlačením a podržaním ľavého tlačidla myši a súčasným presunom na po​ža​do​va​nú koncovú pozíciu. Potom sa tlačidlo pustí a text zostane vyznačený.

1.
Kliknúť v menu na Úpravy, Vystrihnúť
alebo

2.
kliknúť na ikonu Vystrihnúť
alebo

3.
stlačením kláves Ctrl+X (t.j podržať stlačený kláves Ctrl a stlačiť X).

Označený text (vrátane symbolov funkcií) možno kopírovať do clipboardu, pri​čom sa na obrazovke nezruší.

1.
Kliknúť v menu na Úpravy, Kopírovať
alebo

2.
kliknúť na ikonu Kopírovať.
alebo

3.
stlačením kláves Ctrl+C.

Časť textu, ktorý už je v clipboarde (po predchádzajúcom použití príkazov Vystrihnúť alebo Kopírovať), možno vložiť v mieste pozície textového kur​zo​ra.

1.
Kliknúť v menu na Úpravy, Prilepiť
alebo

2.
kliknúť na ikonu Prilepiť.
alebo

3.
stlačením kláves Ctrl+V.

Text možno prenášať aj pomocou myši. Prenášanie funguje v rámci jedného okna ako presun, medzi rôznymi oknami ako kopírovanie.

1.6
Vrátenie zmien.

Ak pri úprave textu dôjde k chybe, možno poslednú operáciu vrátiť späť.

1.
Kliknúť v menu na Úpravy, Späť
alebo

2.
kliknúť na ikonu Späť.
1.7
Tlač.

Text (vrátane symbolov funkcií u šotu) je možne vytlačiť na pripojenej tlačiarni a uložiť si ho pre budúce potreby. 

1.
Kliknúť v menu na Súbor, Tlač
alebo

2.
kliknúť na ikonu Tlač.

V nasledujúcom dialógu je treba zvoliť tlačiareň, rozsah tlače, atď.  ako pri štan​dardnej tlači vo Windows.

1.8
Okná, usporiadanie okien, prepínanie medzi oknami.

Súčasne je možné mať otvorených niekoľko okien s rôznymi textami. Pri otvorení nového textu, sa vždy otvorí nové okno. Okná možno usporiadať horizontálne, vertikálne, do kaskády alebo ľubovoľne.

1.
Kliknúť v menu na Okno, Horizontálne, Vertikálne (resp. Kaskáda)

alebo

2.
ľavým tlačidlom myši zachytiť okno a presunúť ho na požadované miesto. Za​chy​te​ním ľubovoľného rohu okna možno okno v danom smere zväčšovať alebo zmenšovať.

Medzi otvorenými oknami šotov je možné prepínať sa a meniť tak aktívne okno šo​tu, s ktorým sa pracuje.

1.
Kliknúť na Okno, <požadovaný súbor textu>
alebo

2.
postupne, stlačením klávesov Ctrl+F6.

2. Nastavenie parametrov.

2.1
Výber komunikačného portu.

Pre správnu komunikáciu s displejom je dôležité vybrať sériový port, ku ktorému je displej pripojený.

1.
Kliknúť v menu na Sip, Parametre, Komunikácia ...
2. Vybrať kliknutím z ponuky portov ten sériový port, ku ktorému je displej pripojený.

3. Vybrať komunikačnú rýchlosť (9600 štandardne).
4. Ak používate prevodník RS 232 – RS 485, zvoľte signál pre ovládanie prepínača RX-TX prevodníka. Pri pripojení displeja priamo na port RS – 232 nemá nastavenie Prepínača 485 žiaden vplyv na prenos údajov. 

5. Nastavte správnu adresu pripojeného displeja. Adresa je z rozsahu 0 až 127, štandardne je nastavená na 1. Adresa 0 je globálna adresa, ktorú prijíma každý displej, ale na prijatú správu neodpovedá. 

Poznámka:
Pri nesprávnom určení sériového portu nebude displej s PC vôbec komunikovať.

2.2
Nastavenie simulátora.

Pre správnu simuláciu napísaného textu je dôležité nastaviť parametre simulátora.

1. Kliknúť v menu na Sip, Parametre, Simulácia ...

2. Vybrať príslušný simulátor z ponuky podľa pripojeného displeja (napr. 2x16RG – dvojriadkový displej, 16 znakov v riadku, farba LED červená a zelená).
3. Pri dostatočne veľkom rozlíšení obrazovky (800x600 bodov a viac) odporúčame zaškrtnúť políčko Lupa 2x – okno simulátora bude väčšie.

4. Pri editácii šotu je možné zaškrtnutím políčka Pozícia spúšťať simulátor od pozície kurzora v texte šotu (odporúčaná voľba pre skúsenejších). 
Poznámka:
Pri nesprávnom nastavení simulátora, simulácia nebude odpovedať skutočnosti.

2.3 Výber komunikačného jazyka programu.

1. Kliknúť v menu na Sip, Parametre, Jazyk ...

2. Vybrať príslušné regionálne nastavenie.
3. Šot.

Šot je postupnosť textov a riadiacich príkazov, ako sa budú tieto texty na displeji zobrazovať. Riadiace príkazy pozostávajú z funkcií pre rôzne spôsoby nasúvania textu, efektov a nastavení. Príkazy šotu sa vykonávajú len v spodnom riadku displeja (L1).

3.1
Tvorba šotu.

Základom šotu je text, ktorý vyjadruje informačný obsah. Do textu sú vložené symboly riadiacich príkazov z lišty príkazov.

Vloženie príkazu:

1.
Nastaviť  textový kurzor na požadované miesto vloženia príkazu.

2.
Kliknúť na symbol požadovaného riadiaceho príkazu na lište príkazov.

Niektoré príkazy vyžadujú doplniť numerické hodnotu (napr. dobu čakania, dobu zobrazovania času, atď.). V takomto prípade sa otvorí dialógové okno na zadanie hodnoty. Hodnota je testovaná na povolený rozsah. So symbolmi riadiacich príkazov v texte možno narábať ako so znakmi textu – mazať, kopírovať, presúvať ich. V prípade zmazania numerickej hodnoty, ktorá je vyžadovaná príkazom, sa pri interpretácii v displeji použije implicitné nastavenie.

Poznámky:

1. Znak Enter sa môže v texte vyskytovať ľubovoľne. Displej ho pri vykonávaní ignoruje.

2. Ak nasledujú tesne za sebou 2 funkcie nasunutia textu (riadiace príkazy) bez príslušného textu medzi nimi, chápe sa tento ako „prázdny text“ a výsledny efekt závisí od funkcie, ktorá je použitá. 

3.1.1
Popis riadiacich príkazov.

Znak
význam


Nasunutie textu zprava doľava.


Nasunutie textu zprava doľava polovičnou rýchlosťou.


Nasunutie textu zhora.


Nasunutie textu priamo. 


Nasunutie textu zdola.





Vymazanie plochy displeja.


Inverzia plochy displeja.


Zobrazenie dátumu a času v tvare DD.MM.RRRR    HH:MM:SS počas zadanej doby. Nasleduje vstup parametra pre zadanie doby zobrazovania (implicitne 1s).





Normálne neproporcionálne písmo.


Tučné písmo.


Široké písmo.


Farba písma – jednou zo 4 ikon (farba červená/zelená/žltá/čierna) možno nastaviť farbu písma, ktorou sa bude zobrazovať nasledujúci text.


Farba pozadia – jednou zo 4 ikon (farba čierna/červená/zelená/žltá) možno nastaviť farbu pozadia, na ktorej sa bude zobrazovať nasledujúci text.


Zapnutie blikania. Nasledujúci text bude blikať až do vypnutia.


Vypnutie blikania.





Čakanie počas zadanej doby. Vstup parametra pre zadanie doby čakania v sekundách (1-99), resp. desatinách sekúnd (01-09), implicitne 1s.




3.2
Simulácia šotu.

Simulácia umožňuje prezrieť si vykonávanie šotu na obrazovke PC bez nutnosti prenosu šotu do displeja a opraviť tak prípadné chyby v šote. Simulovať možno len šot v aktuálnom okne. Simulácia začína od začiatku šotu, alebo od pozície kurzora (pozri kap. 2.1
Výber komunikačného portu. ).

1.
Kliknúť v menu na Sip, Simulácia
alebo

2.
kliknúť na ikonu Simulácia.

Simulácia sa ukončí stlačením klávesy ESC alebo uzavretím myšou.

3.3
Prenos do displeja.

Pripravený šot z aktuálneho okna je možné preniesť do pripojeného displeja. Displej musí byť pripojený k PC cez sériový port, ktorý bol nastavený (pozri kap. 2.1
Výber komunikačného portu. ).

1.
Zaškrtnúť políčko Moving.

2.
kliknúť v menu na Sip, Odoslať
alebo

3.
kliknúť na ikonu Odoslať.

Priebeh prenosu šotu do displeja sa začne zobrazovať stĺpcovým grafom (bargraph). V prípade chyby prenosu sa vypíše chybové okno s popisom chyby.

Poznámky:


1. Ak je zaškrtnuté políčko Static, šot sa prenesie do displeja, ale na displejí sa v spodnom riadku naďalej zobrazuje pôvodný statický text.

2. Ak nie je zaškrtnuté ani políčko Static ani Moving, šot sa prenesie do displeja a na displejí sa v spodnom riadku zobrazuje text podľa pôvodného nastavenia.

3. Pri každom prenose šotu do displeja sa nastavia interné hodiny displeja podľa dátumu a času pripojeného PC (pozri kap. 5. Čas a dátum v displeji.).

4. Nastaví sa charakteristika jasu (smernica) podľa údaja v editačnom okne Krivka jasu (pozri kap. 6. Nastavenie jasu displeja.).

4. Statický text.

Statický text je rozdelený do jednotlivých riadkov už otvorením dokumentu pre statický text. Symboly L8 až L1 označujú jednotlivé riadky displeja tak, ako sú fyzicky v displeji  implementované. Textový obsah riadku sa zapisuje za tieto značky.

4.1
Tvorba textu.

Za symboly riadku (L8 – L1) možno vpisovať ľubovoľný text, ktorý bude zobrazený v danom riadku. Atribúty textu (proporcionálne/neproporcionálne písmo, blikanie textu, tučné písmo) je možné zmeniť v každom okamžiku písania textu. Ak za symbolom čísla riadku nie je napísaný žiadny text, tak tento riadok nie je posielaný do displeja a na displeji je naďalej zobrazovaný pôvodný text.

4.1.1
Popis zmeny atribútov textu.

1. Kliknúť v menu na Písmo, Font alebo kliknúť na ikonu Font
2. zaškrtnúť požadované atribúty textu

3. potvrdiť kliknutím na OK.

4.1.2
Popis atribútov textu.

· Červená – nastaví farbu textu na červenú (štandartne po štarte programu).

· Zelená – nastaví farbu textu na zelenú.

· Červená+Zelená – nastaví farbu textu na žltú.

· Zvýšené – nastaví text na zvýšený font. Platí len pre zadávanie číslic                       z numerickej klávesnice, ostatné znaky budú zobrazované normálnou výškou.

· Blikanie – text bliká v sekundových intervaloch.

· Prop – nastavenie proporcionálneho písma (štandartne po štarte pro​gra​mu).

· Tučný – nastavenie proporcionálneho fontu na tučné (Bold). U ne​pro​por​cio​nálneho písma toto nastavenie nie je podporované.

Zmena atribútov už napísaného textu je možná pomocou označenia textu myšou (ako keď chceme kopírovať text cez clipboard) a nastavením nových parametrov (pozri kap. 4.1.1
Popis zmeny atribútov textu.).

4.1.3
Pozícia - nastavenie pozície (tabelácia).

V okienku Pozícia sa vypisuje okamžitá pozícia kurzora v počte bodov zobrazovacej matrice od začiatku riadku. Hodnota pozície sa mení podľa šírky vloženého znaku. Ak je zobrazovaná hodnota pozície „---“, znak sa už do riadku nevojde (nezobrazí sa).

Dvojitým poklepaním myšou na hodnotu pozície je možné zadať novú pozíciu, od ktorej sa bude text zobrazovať. Nová pozícia sa zadáva v počte bodov od začiatku. Táto vlastnosť je vhodná na tabelovanie, napr. ak je potreba zoradiť v riadkoch pod sebou hodnoty do jedného stĺpca.

Poznámky:

1. V niektorých prípadoch je treba pohnúť kurzorom, aby sa hodnota pozície aktualizovala. Pri podržaní stlačenej klávesy znaku sa pozícia aktualizuje až po jej uvoľnení.

2. Pozor - program umožňuje nastaviť novú pozíciu aj späť do pred​chá​dza​júceho textu a prepísať ho.

4.2
Simulácia statických riadkov.

Simulácia umožňuje prezrieť si text riadkov na obrazovke PC bez nutnosti prenosu do displeja a opraviť tak prípadné chyby v texte. Simulovať možno len text v aktuálnom okne. Simulácia začína vždy od začiatku textu.

1.
Kliknúť v menu na Sip, Simulácia
alebo

2.
kliknúť na ikonu Simulácia.

Simulácia sa ukončí stlačením klávesy ESC alebo uzavretím myšou.

4.3
Prenos statických riadkov do displeja.

Pripravený text z aktuálneho okna je možné preniesť do pripojeného displeja. Displej musí byť pripojený k PC cez sériový port, ktorý bol nastavený (pozri kap. 2.1
Výber komunikačného portu.).

1.
Zaškrtnúť políčko Static

2.
kliknúť v menu na Sip, Odoslať
alebo

3.
kliknúť na ikonu Odoslať.

Priebeh prenosu šotu do displeja sa začne zobrazovať stĺpcovým grafom (bargraph). V prípade chyby prenosu sa vypíše chybové okno s popisom chyby.

Poznámky:


1. Nastaví sa charakteristika jasu (smernica) podľa údaja v editačnom okne Krivka jasu (pozri kap. 6. Nastavenie jasu displeja.).
2. Ak je zaškrtnuté políčko Moving, statický text v spodnom riadku sa prenesie do displeja, ale na displejí sa v spodnom riadku naďalej zobrazuje pôvodný šot.

3. Ak nie je zaškrtnuté ani políčko Static ani Moving, texty sa prenesú do displeja a na displejí sa v spodnom riadku zobrazuje text alebo šot podľa pôvodného nastavenia. V tomto prípade sa informácia o nastavenej krivke jasu neprenáša.

4.4
Prepnutie módu zobrazovania posledného riadku.

Mód zobrazovania v poslednom riadku je možné prepnúť pomocou prepínacieho príkazu a zvoliť si tak, či sa bude zobrazovať statický text alebo šot. Displej musí byť pripojený k PC cez sériový port, ktorý bol nastavený (pozri kap. 2.1
Výber komunikačného portu.).

1. Zaškrtnúť políčko Moving alebo  Static, podľa toho, čo má byť zapnuté

2. kliknúť v menu na Sip, Prepnúť
alebo

3.
kliknúť na ikonu Prepnúť.

V prípade chyby prenosu sa vypíše chybové okno s popisom chyby.

Poznámka:
Pri každom prenose do displeja sa nastaví aj jas podľa údaju v editačnom okne Nastav jas. Ak nie je zaškrtnuté ani jedno políčko, prepínací príkaz ani údaj o jase sa nevysielajú.

5. Čas a dátum v displeji.

Displej obsahuje vlastné zálohované hodiny reálneho času (RTC). Doba zálohovania je viac ako 7 dní bez napájania. Hodiny sa automaticky nastavujú pri každom prenose šotu do panela podľa dátumu a času pripojeného PC. 

Poznámka:
Je vhodné pred prenosom šotu skontrolovať aktuálnosť dátumu a času v pripojenom PC.

6. Nastavenie jasu displeja.

Displej má automatickú reguláciu jasu podľa intenzity okolitého osvetlenia. Sklon charakteristiky regulácie možno externe nastaviť zadaním hodnoty 0  – 100 (od naj​ploch​šej až po najstrmejšiu charakteristiku). Vhodný sklon je treba odskúšať empiricky podľa podmienok umiestnenia displeja. Prednastavená hodnota je 50.

7. Prílohy.

ELEN s.r.o., 080 01 Prešov, Slovensko
tel./fax: ++421/(0)51/7733700
e-mail: elen@elen.sk


