SIC1602A20

Komunikacni protokol
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Rozmér displeje 80 x 36 mm
Montéazni otvory 75 x 31 mm, pramér 2.5mm
Distan¢ni sloupky s vnitfnim zévitem M2.5, mozno vyuzit 4mm hloubky

Konektor J1

1 +5V napdjeni (4,75V az 5,25V)

2 sériova data

3 GND

4 +8V..+12V napijeni

5 GND

Displej vyzaduje pouze jedno napajeci napéti. Pokud mame k dispozici stabilizovanych 5V,
pfipojime na vyvod 1. Napéti 8-12V piipojime na vyvod 4, toto nap€ti nemusi byt stabilizované.
Sériova data mohou byt normalni i invertované polarity, urovné 0/5V nebo RS232.

Konektor J2

3 sériova data

5GND

Tento konektor slouzi k propojeni s PC kabelem 1:1. Jsou pouzity pouze kontakty 3 a 5. Napajeni
musi byt piivedeno na konektor J1. Ve standardnim provedeni neni osazen. Osazeni je tfeba uvést
pfi objednani.

Jumper JP1

1-2 spojené — invertovany signal, klidova uroven nizka. Napftiklad pti spojeni se sériovym portem
pocitace PC.

2-3 spojené — neinvertovany signal, klidova uroven vysoka. Naptiklad pti ovladani
mikroprocesorem nebo jednocipovym mikropocitacem.

Jumper JP2
1-2 spojené — 2400Bd 8N1
1-2 rozpojené — 9600Bd 8N1

Kontrast
Trimr k nastaveni kontrastu displeje.



Pouziti displeje

Citelné znaky zaslané na displej se zobrazi. K ovladani kurzoru a dalsich funkci slouzi specialni
instrukce, odlisSené prefixem — znakem s kodem OXxFE hexadecimalné nebo 254 dekadicky, po
kterém nasleduje kod instrukce. Cisla v nasledujici tabulce jsou uvedena hexadecimalng.

Kod Funkce

FE 01 Vymazani displeje, posun kurzoru na prvni fadek a prvni sloupec

FE 02 Kurzor na prvni fadek a prvni sloupec, zrusi posun, obsah paméti zachova
FE 04 Kurzor se po zapsani znaku posune doleva

FE 06 Kurzor se po zapsani znaku posune doprava (vhodné pfi vypisovani ¢isel)
FE 08 Vypne zobrazovani, obsah paméti zachova

FE 0C Obnovi zobrazeni znakt, vypne kursor

FE 0D Kursor jako blikajici blok

FE OE Kursor jako podtrzitko

FE 10 Posune kursor o jedno misto doleva

FE 14 Posune kursor o jedno misto doprava

FE 18 Posune obsah displeje o jedno misto doleva

FE 1C Posune obsah displeje o jedno misto doprava

FE 40+adresa  Nastavi adresu generatoru uzivatelskych znakd

FE 80+sloupec Nastavi kurzor na prvni fadek a sloupec 0 az 15

FE CO+sloupec Nastavi kurzor na druhy fadek a sloupec 0 az 15

FE E8 Vypne podsviceni displeje

FE E9 Zapne podsviceni displeje

FE FE Zobrazi znak s kodem FE

FE FF VypiSe verzi firmware na displeji

Prvni dvé instrukce mohou trvat 1-2 ms, pii komunikaci rychlosti 9600Bd je tieba vyckat pred
zaslanim dal$iho znaku alesponi 1ms, jinak mize byt tento znak na pfijmu zkomolen. Posledni
instrukce trva Sms, ale jeji vyuziti je pouze pro diagnostické ti¢ely. Ostatni instrukce trvaji kratsi
dobu, nezli ptijem dal$iho znaku.

Pozice znaku

80 | 81 | 82 [ 83 | 84 | 85 [ 86 | 87 | 88 [ 89 | 8A | 8B | 8C [ 8D | 8E | 8F

CofCl[C2|C3|C4[C5]C6|C7T|C8B[CYO|CA|CB|CC|CD]|CE|CF

Cisla uvedena hexadecimalng. Instrukci k presunu kurzoru musi pfedchézet prefix OXxFE. Tabulka
plati za ptredpokladu, ze nebyly pouzity instrukce FE 18 nebo FE 1C k posunu displeje.



Posun obsahu displeje
V kazdém tadku displeje je pamét’ na 40 znak, z nichz prvnich 16 je zobrazeno. Dal$i znaky

muZzeme zapisovat 'za displej' a zobrazit je pomoci instrukce FE 18 anebo FE 1C. Posun zrusime
instrukci FE 02.

Znakova sada

Ciselny kéd znaku ziskame jako soudet odpovidajicich ¢isel nahofe a nalevo od tabulky. Naptiklad
znak ° (posledni fadek paty od konce) ma kod 208+7=215. Pro pismena, Cislice a interpunkéni
znaménka jsou shodné s ASCII kédem. Prvnich osm znaki v levém sloupci (kod 0 az 7) je
uzivatelsky definovanych, tabulka uvadi podobu po zapnuti napajeni.

0 32 40 48 56 64 T2 80 B 96 104 112 120 160 162 176 184 192 Z00 208 216 224 232 240 248

UZivatelské znaky
V paméti displeje mizeme definovat 8 uzivatelskych znak s kody 0 az 7. Po zapnuti displeje jsou
definovany trojihelnicky a obdélnicky — viz vyse.

Bitmapa Adresa znaku
<+ 0o~ o
= 2 £ EE  Binamé Hex Kod Adresa (hex)
xxx0 1010 0A 00 40
xxx0 0100 04 01 48
Byte 2 xxx1 1111 IF 02 50
Byte 3 xxx0 0010 02 03 58
Byte 4 xxx0 0100 04 04 60
Byte 5 xxx0 1000 08 05 68
Byte 6 xxx1 1111 IF 06 70
Byte 7 xxx0 0000 00 07 78

Definice znaku 'Z' jako uzivatelského s kodem 4:

FE 60 — nastavi adresu pro zapis uzivatelského znaku 04
0A 04 1F 02 04 08 1F 00 — zapise bitovou mapu znaku
FE 80 — nastavi adresu pro zapis na prvni pozici displeje
04 'e' 04 'ulka' — vypiSe text 'Zezulka'



