RUNNING TEXT

PANELS

(KAYAN YAZILAR)

MODEL DE211A

Tanitim, bilgi,haber ve ikaz amagh olarak
cesitli yerlerde kullanim alani bulunan ka-
yan yazi devresi.

Devre 128k buydkliginde gegici bir
hafiza Unitesine sahiptir.

PC ortaminda verilen menu araciligi ile
kisi kendine uygun yazi metinlerini PC
klavyesinden yazarak DE211A'nin
bellegine kolayca aktarabilmektedir.

Pc ile Arabirim arasina 100m500m
uzunlugunda 2 telli bir baglantin
saglanmasi durumunda bile kayipsiz
olarak metin aktarimi uzak mesafelere
aktarilabilmektedir.Aktarim iglemlerinden
hemen sonra yeni metinler ekranda
kayarak goruntiilenmeye devam ederler.
Kayit sonrasinda PC den badimsiz olarak
calisabilmektedir.PC sadece yeni
metinlerin  aktarilmasi esnasinda
kullanilacaktir.

Arabirim eki ve Windows98 +XP yazilim
Programi CD Rom iginde verilmektedir.

Tum ledler aktif iken ¢ekilen akim 300-500 mA
(DE211A)
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KAYAN YAZI PANELI
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Sabitlestirme {linitesi kutunun alt ve iisten
istenen yerlere tesbit edilmesini kolaylastir-
maktadir.
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TEKNIiK OZELLIKLER

5X7 DISPLAY 9 KA-
RAKTER METIN GECISi

WINDOWS 98-XP PROG-
RAM DESTEGI

BOY 36X5 CM (MINI
BOY)

9-12VDC GIRIS
(DC JACK)

DEGISIK ANIMASYON-
LAR

128K HAFIZA (130. 000
KELIME KAPASITELI)

PC iLE KOLAY METIN
AKTARIMI

Textlerin yazilabilmesini saglayan PC arabirimi Cihazla iletisim saglayan
konnektdr goriintimii.(altta) RS232 Port kablosu ve gii¢ kaynagi




Hafizaya Metinlerin Aktarilmasi
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Program menusu yanda goéruldiga gibidir.

Demal tut

Harddisk'inizde agacaginiz bir klasor igine programi PC Klavyesindeki tim karakierler ve 56 adet 6zel sembol goriintlleyebilir Kalert

CD'den Install ettikten sonra program kullanima WL D 4= s oWPLduBuLcAub

hazir hale gelecektir.Textleri menlde gorildugu
sekilde istede gore hazirlayiniz.

Daha sonra Write komutu ile Enter tusuna basiniz.
Artik PC’den textler hafizaya kaydedilmek Uzere
gOnderilecektir.Bu sirada text displaylerin butin
flash yaparak veya tamamen sonerek islem akisi-
nin dogru oldugunu belirtecektir.Kayit islemi bittik- |, ... [

ten sonra sistem aldigi text’leri displayde

kaydirarak gdstermeye baslayacaktir.Burada dikkat st | oo e [ 1008san Pt

edilmesi gereken tek sey alt kisimda hiz gbstergesi ‘
olan bar pozisyonun sizin PC ye gére en verimli |; || || | || | " |Lﬂ

sekile gore ayarlamanizdir.

Bu islemler birkag deneme yanilma ile anlasilabile- _LﬁJJ‘JJ‘MﬂJ‘uu‘Jﬁﬂ

cektirTamamen sol basa alinan bar durumunda ? AT e : ¥
yuksek slratte bilgi akacagi icin kayitlar olumsuz
olabilir fakat 50 ve yukarisinda sorun gériilmeye- |z |
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Grafik Karakterler ve Animasyonlar

Metinler arkasina konacak olan animasyon karakterleri ilgili metni kontrol ederler.Ornek : Deniz kelimesinin duraklatilarak
gecmesi arzu edildiginde BEKLE ikonu tiklanmalidr.Bu siirenin uzatilmasi isteniyorsa arkasina eklenerek saniyeler uzatilir.
Flas yapmasi istendiginde FLASH ikonu tiklanmalidir.Yine siirenin uzatilmasi i¢in arkasina eklenecek say1 zamani tayin ede-
cektir.

KOMUTLAR

BEKLE:Metnin (veya komutlarin) beklemesine etki eder.Ard arda eklenmesi siireyi uzatacaktir.

FLASH:Metnin (veya komutlarin ) arkasina eklendiginde flag (yanip sénme) etkisini gosterir.

INVERT:Ilgili Metin veya karakter arkasina kondugunda karakter veya metnin tersini gosterir.

GRAFIK KARAKTERLER
Kalp-Sola ok-Saga ok-Yukar1 ok-Giilen adam (surat) -Otomobil-Anten-Karedalga-Uggendalga-Batarya (dolu-bos géstergeleri)
Tv-Ev-Anahtar



