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Jelkép ( Symbol ) szerkesztés

Jelkép ( Symbol ) Iétrehozasa

Bit térkép file ( Bitmap File ) megnyitas

BMP jelkép megnyitasa a képerny6 szerkesztében

57

58
58
60
61



58

PMU Kezdé lepések

5-0 Jelkép (Symbol) szerkesztés

5-1 Jelkép (Symbol) létrehozasa

A jelkép szerkesztdben ( Symbol Editor ) a tetszéleges formakat rajzolhatunk, melyeket a PMU képernyGjén
megjelenithetlink. A rajzolashoz a kovetkezd eszkdzoket hasznalhatjuk: toll, egyenes, ovalis és négyszdgletes
vonalak, stb.

A jelkép ( Symbol ) maximalis mérete 96 * 96 pont ( dot ), a szélesség és hosszlsag 16 pont (dot) fokozatban
allithato.

Symbol Size =]
& Aarm Editor & Synbol File
fF Link Editar Width——— ~Height
P Message Editor 1B ~aE 16 32
% Project Manager (48 (B4 43 B4
'3 Screen Editar 80 95 B0 96

Syrnbal Editar

 Image Svmbol File

| K-axis I SO | SEES I 32 |

+ Exrcept for 200, The Size must be
multiple of 16 !

Cance | |

1) Jelkép (Symbol) szerkesztése:

| Draw(D) EditiE} Adjust Screeni,

v Pen(P) Ctrl+F
LinefL} Crl+L
Rectangle{R} Ctrl+H
Painted Rectangle(T) Ctrl+T
Qyal(C) Ctrl+E
Painted Cval(F) Ctrl+F
EraserE} Ctrl+
> Toll (Pen) Az egér bal gombjaval kattintva pontot rajzolhatunk. A bal gombot nyomva
tartva és az egeret hlizva, az egér arra a teriiletre rajzol, amit a kurzor
elhagy.
> Vonal ( Line ) Az egyenes vonal az egér bal gombjanak lenyomasi és elengedési helye
kozé rajzolodik.
> Négyszog ( Rectangle ) A négyszog az egér bal gombjanak lenyomasi és elengedési helye

kozé rajzolodik.
> Festett négyszog ( Painted Rectangle ) A festett négyszdg az egér bal gombjanak lenyomasi és elengedési helye
kozé rajzolodik.

> Qvalis ( Oval ) Hasonlo, mint a négyszdg rajzolas. Az ovélis gbrbe a négyszdg belsejébe
rajzolodik. Az egérrel kijeldlt pontok az érinté négyszog sarkai lesznek.

> Festet ovalis ( Painted Oval ) Afestett ovalis az egér bal gombjanak lenyomasi és elengedési helye
kozé rajzolodik

> Radir ( Eraser) Abal gombra kattintassal, vagy a gombot lenyomva tartva és az egeret

huzva kiradirozhatjuk azt a teriiletet, amit a kurzor elhagy.
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® Tetszleges rajz készitése

® Jelbljuk ki ajelképet ( Symbol ) helyét a képerém.
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® Ajelkép ( Symbol ) mérete a sarokpont megragadaséavdiaiit
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Ll

Jdkép (symbol) mére

allitas
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5-2 Bit térkép file ( Bitmap File ) megnyitas ( Tel jes méret 320 * 240)

Windows Paintbrush szoftverben létrehozott bit térkép file-t (*.BMP) nyitottnak kell nevezni és jelképként elmenteni.
A Paintbrush hattere fehér a Windows-ban, a PMU hattere fekete, ezért a bit térkép az eredetivel ellentétesen lesz
fehér és fekete. Az eredeti forma eléréséhez futtassa a szerkesztés ( Edit ) menl megfordit ( Reverse ) pontjat.

A 900-nal nagyobb sorszamu jelképek (Symbols) kép formaban tarolédnak. A PMU 300 / 600 —ban a szélesség és
hosszlsag 16 pont ( dot ) Iépcsében allithato.

PMU-200 kép méretei: szélesség x magassag, 16 x 16 tol maximum 240 * 128 képernyd méretig.

PMU-300 kép méretei: szélesség x magassag, 16 x 16 tol maximum 320 * 240 képernyé méretig.

PMU-600 kép méretei: szélesség x magassag, 16 x 16 tol maximum 640 * 480 képernyd méretig.

1) BMP jelkép ( Symbol ) készitése

Open Bitmap File

File Mame(H): Directory(D):
|samp|e.hmp ¢ pmu_etwork
i -
£ pnu_e
Ex work

® Ha a teljes mérétbmp-t nyitjuk meg, akkor a méretet az abra sz&2@*240-re kell allitani.

 Image Symbol File

R-axis 3200 M-axis I 240

[ Size of »,v—axi=s must be nultiple of 16 in =00
or PMU300S Type.]

BMP kép megnyitasa

® Mentsik el (Save) a file-t 900-nal nagyobb névgm Kiterjesztéssel, jelen esetben 900. Sym.

File Name(H):

300, svm

1.5y -
S, sym e
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5-3 BMP jelkép megnyitasa a képerny 6 szerkeszt 6ben

® Nyissuk meg a képertiyszerkes4it és allitsuk a halét (Grid) az dbra szerinti éeék

Grid Setup

Pl L] A |50

Gnd ¥ Snap
|3zu X |24u

1] .4 Cancel |

® Resistrates a képeréipal alsd pontjan 1év
jelképet.

® Valasszunk jelkép (symbol) szamot.

Call Symbol Screen

1.5ym

s

A mar kész dolgokat bmp kép boritja, klikkeljen szgr a képre és klikkeljen a visszakuldés menutgaontr
‘send to back'.
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EdittEy Tag Insert(T) Tag
. Copy(C)
. Delete(D)
' Delete allis)
i Change &ttributelE)
¢ RedrawiR)

Modify Text(S)

| Bring to forth

[ z

® Elkészilt

*-

_guu.svf-.
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