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У науковій статті досліджується  програма, яка буде здатна генерувати таблиці відображення різних символів, на дисплеях, які зазвичай використовуються у встроєних системах. На даних дисплеях використовується матриця відображення, тобто кожен символ це є послідовність бінарних значень, які певній послідовності здатні утворити символ, який буде відображений на екрані. Дана програма буде отримувати на вхід зображення певного символу, матрицю відображення якого потрібно згенерувати, можна буде здійснювати завантаження фото різного розширення і час генерації не буде перевищувати 1с. так як буде використовуватись алгоритм, який буде базуватись на багатопоточності, для максимального прискорення роботи алгоритму, який буде базуватись на розширенні зображення.
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A scientific article explores a program that will be able to generate display tables of different characters, on displays that are commonly used in embedded systems. On these displays, the display matrix is ​​used, that is, each symbol is a sequence of binary values ​​that, in a certain sequence, can create a character that will be displayed on the screen. This program will receive an image of a certain character in the input image, the matrix of the display of which you want to generate, it will be possible to upload a photo of different extensions and the generation time will not exceed 1s. since an algorithm based on multithreading will be used to maximize the speed of the algorithm, which will be based on the image expansion.
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Вступ

Пристрої відображення інформації (ПВІ) широко використовуються для виведення алфавітно-цифрової та графічної інформації, відображення довідкових даних по об'єктах контролю та управління технологічними процесами. Пристрої відображення інформації дозволяють надавати людині інформацію у найсприятливішому вигляді типу текстів, таблиць, рисунків, діаграм. Висока швидкодія більшості пристроїв відображення дозволяє використовувати їх у реальному масштабі часу.

Пристрої відображення можна класифікувати:

а) за методом використання;

б) за часом поновлення інформації;

в) за використанням символів;

г) за технічною реалізацією.

Так, за методом використання ПВІ поділяються на групові та індивідуальні. Групові ПВІ є пристроями колективного використання, вони мають великий розмір екрана, розвинуте математичне забезпечення функціональних можливостей. Такі пристрої встановлюють в диспетчерських пунктах або залах керування польотами і дозволяють взаємодіяти з інформацією значній кількості операторів. Пристрої індивідуального використання відрізняються малими габаритами, вони призначені для взаємодії з одним або двома операторами.

В залежності від характеру задач можливі два режими поновлення інформації. Перший режим дозволяє відслідковувати відображення безперервно в режимі реального часу, а другий дозволяє дискретне відображення через певні проміжки часу. Робота ПВІ в реальному масштабі часу має на увазі наявність такого спостереження оператором візуальної інформації, коли забезпечується її повне сприйняття. В другому випадку інформація надається оператору з затримкою. Припустимість затримки визначається швидкістю протікання процесів в інформаційній системі.

За використанням символів поділ проводиться на алфавітно-цифрові, графічні та мнемонічні. За конкретною технічною реалізацією поділ ПВІ ведеться на пристрої на основі: електронно-променевих трубок безпосереднього відображення; електронно-променевих трубок з проектуванням на екран; газорозрядних, електролюмінісцентних, квантових та інших пристроїв індикації.

До основних характеристик пристроїв відображення інформації відносяться:

Швидкодія;

Об'єм інформації, що відображається;

Спосіб відображення інформації;

Параметри зображення;

Метод зв'язку з ЕОМ.

Швидкодія ПВІ характеризується швидкістю поновлення інформації на екрані ПВ, періодичністю зміни цієї інформації, часом накопичення даних для відображення кадру та максимальною частотою надходження запитів на відображення.

Об'єм інформації, що відображається, оцінюється загальним об'ємом даних, що одночасно відображаються, числом окремих пристроїв відображення та кількістю операторів, які одночасно працюють з ПВІ.

Спосіб відображення інформації характеризується методом кодування інформації, символікою, що використовується, та форматами даних.

До параметрів зображення відносять яскравість, контрастність, роздільну здатність. Метод зв'язку з ЕОМ визначається інтерфейсом.

Рідкокристалі́чний диспле́й (англ. liquid crystal display (LCD) — це електронний пристрій візуального відображення інформації (дисплей), принцип дії якого ґрунтується на явищі електричного переходу Фредерікса в рідких кристалах. Дисплей складається з довільної кількості кольорових або монохромних точок (пікселів), і джерела світла або відбивача (рефлектора).

Кожна з кольорових точок рідкокристалічного дисплея складається з кількох комірок (як правило, з трьох), попереду яких встановлюються світлові фільтри (найчастіше — червоний, синій і зелений). Тобто колір певної точки і її яскравість визначається інтенсивностями світіння комірок, з яких вона складається.

Керування кожною рідкокристалічною коміркою здійснюється з допомогою напруги, яку подає на комірку один з транзисторів тонкої підкладки (TFT — абревіатура англійського виразу «Thin Film Transistors»).

Рідкокристалічні дисплеї мають низьке енергоспоживання, тому вони знайшли широке застосування, як в кишенькових пристроях (годинниках, мобільних телефонах, кишенькових комп'ютерах), так і в комп'ютерних моніторах, телевізорах тощо

Екран LCD є масивом маленьких сегментів (пікселів), котрими можна маніпулювати для відображення інформації. LCD має кілька шарів, де ключову роль грають дві панелі, зроблені з вільного від натрію і дуже чистого скляного матеріалу, який називають субстратом або підкладкою. Проміжок між шарами заповнений тонким шаром рідкого кристалу. На панелях є борозенки, що надають їм спеціальної орієнтації. Борозенки розташовані паралельно між собою в межах кожної панелі, але борозенки однієї панелі перпендикулярні до борозенок іншої. Поздовжні борозенки утворюються внаслідок нанесення на скляну поверхню тонких плівок прозорого пластику, що потім спеціальним чином обробляється.

Борозенки орієнтують молекули рідкого кристалу однаково у всіх комірках. Молекули одного з типів рідких кристалів (нематиків) при відсутності напруги повертають вектори електричного (і магнітного) полів світлової хвилі на деякий кут у площині, перпендикулярній до напрямку поширення світлового променя. Нанесення борозенок на поверхню скла дозволяє забезпечити однаковий кут повороту площини поляризації для всіх комірок. Проміжок між панелями дуже тонкий

Методи підсвічування LCD:

Зовнішнє — використовується в наручних годинниках, калькуляторах, старих мобільних телефонах та інш. Джерелом світла є сонце.

Лампи розжарення — використовувалися в деяких годинниках з чорно-білим дисплеєм. Як джерело світла, використовувалась мініатюрна лампа розжарення.

Електролюмінісцентна панель — використовується у годинниках, mp3-плеєрах. Являє собою тонкий шар кристалофосфора (наприклад, сульфат цинку), в якому відбувається електролюмінісценсія. Зазвичай має блакитний, помаранчевий або зелений колір.

Газорозрядні (плазмові) лампи (CCFL, EEFL) — в таких лампах джерелом світла є плазма, яка виникає при проходженні електричного заряду через газ. Не варто плутати з плазмовими дисплеями.

Світлодіодна (LED) — як джерело світла виступають світлодіоди. Такі дисплеї часто називають LED-TV, проте їх не варто плутати з LED-дисплеями.

MVA — (Multi-Domain Vertical Alignment). Була розроблена компанією Fujitsu у 1996 році. MVA має ті самі переваги що і IPS матриці і при цьому мають менший час відгуку. Недоліком є те що час переходу молекул кристалів у проміжні стани триває менше ніж у крайові — це може призвести до змазування зображення при перегляді фільмів, або у динамічних іграх.

PVA — (Patterned Vertical Alignment). Була розроблена компанією Samsung, як альтернатива MVA. Даний тип матриць демонструє гарну контрастність, але як і MVA матриці має проблеми з яскравістю та часом відгуку.

IGZO — (Indium Gallium Zinc Oxide). напівпровідниковий матеріал, який може бути використаний як канал для прозорих тонкоплівкових транзисторів. Ці матеріали можуть бути заміною аморфного кремнію для активного шару РК-екранів. Рухливість електронів цього матеріалу в сорок разів вища, ніж у аморфного кремнію, що дозволяє зменшити розмір пікселя (для отримання розширення набагато вищого ніж формат HDTV) або час відгуку екрана.

Рідкокристалічна панель освітлюється джерелом світла (у залежності від того, де воно розташоване, рідкокристалічні панелі працюють на відображення або на проходження світла). Площина поляризації світлового променя повертається на 90° при проходженні однієї панелі.

Проходження світла та відображення інформації

Якщо до комірки прикласти електричне поле, молекули рідких кристалів частково вибудовуються вертикально уздовж поля, кут повороту площини поляризації світла стає відмінним від 90 градусів.

Поворот площини поляризації світлового променя непомітний для ока, тому виникає необхідність додати до скляних панелей ще два інших шари, що виконують роль поляризаційних фільтрів. Ці фільтри пропускають тільки складову світлового променя із заданою поляризацією. Тому при проходженні поляризатора пучок світла буде ослаблений у залежності від кута між його площиною поляризації і віссю поляризатора. При відсутності напруги комірка прозора, тому що перший поляризатор пропускає тільки світло з відповідним вектором поляризації. Завдяки рідким кристалам вектор поляризації світла повертається і до моменту проходження пучком до другого поляризатора він уже повернутий так, що проходить через другий поляризатор без перешкод.

У присутності електричного поля поворот вектора поляризації відбувається на менший кут, тим самим другий поляризатор стає тільки частково прозорим для випромінювання. Якщо різниця потенціалів буде такою, що повороту площини поляризації в рідкому кристалі не відбудеться зовсім, то світловий промінь буде цілком поглинутий другим поляризатором, і освітлений ззаду екран буде здаватися чорним (промені підсвічування цілком поглинаються екраном). Якщо розташувати велике число електродів, що створюють різні електричні поля в окремих місцях екрана (комірках), то з'явиться можливість при правильному керуванні потенціалами цих електродів відображати на екрані елементи зображення. Електроди інкапсулюють в прозорий пластик і надають їм будь-яку форму. Технологічні нововведення дозволили обмежити їхні розміри величиною маленької крапки, відповідно на маленькій ділянці екрана можна розташувати більше число електродів, що збільшує роздільну здатність LCD-монітора і дозволяє відображати навіть складні зображення в кольорі. Для виводу кольорового зображення необхідне підсвічування монітора ззаду, таким чином, щоб світло виходило із задньої частини LCD. Це необхідно для того, щоб можна було спостерігати зображення з гарною якістю, навіть якщо навколишнє середовище не є світлим. Для отримання кольорового зображення використовують три фільтри, що виділяють з випромінювання джерела білого світла три основні компоненти — червоний, зеленій та синій кольори. Завдяки комбінуванню цих трьох основних кольорів для кожної точки або пікселя екрана з'являється можливість відтворити будь-який колір.

Стан проблеми

Глобальною метою проведеного нами дослідження є те як використовується і де саме таблиці відображення, дослідивши простори інтернету було встановлено та досліджено різні програми для генерації таблиць відображення, але не було знайдено жодної програми, яка б робила це швидко, та могла згенерувати будь-який символ, так як більшість із знайдених програм вимагають ручного створення символу на матриці, який потрібно відобразити.

1. Методи кодування символів

Двійкова система дозволяє кодувати і текстову інформацію. Вісім двійкових розрядів достатньо для кодування 256 різних символів.

Першим міжнародним кодом став стандартний 7-бітний код ASCII (American Standard Code for Information Interchange - американський стандартний код для обміну інформацією). Поява даного коду в 1963 р зіграло значну роль, оскільки до цього різні комп'ютери просто не могли взаємодіяти один з одним. Кожен виробник по-своєму уявляв символи алфавіту, цифри і керуючі коди.

В одних тільки апаратних засобах корпорації IBM використовувалося дев'ять різних наборів кодування символів. Але взаємодія між комп'ютерами стало нагальною потребою. У 1961 р комітет Американського національного інституту стандартів (ANSI), в якому була представлена велика частина виробників комп'ютерів, приступив до розробки міжнародного стандарту. Комітету знадобилося понад два роки, щоб проаналізувати позиції всіх сторін, знайти компроміс і завершити розробку універсального коду. Код ASCII став спільним знаменником для комп'ютерів, які раніше не мали один з одним нічого спільного. Всім буквах, цифрам, знакам і іншим символам (керуючим кодами) були поставлені у відповідність стандартні числові значення. Код ASCII підтримував 128 символів, що включають великі і малі символи латиниці, цифри, спеціальні знаки і керуючі коди. Потім 7-бітний код ASCII був розширений до 256 символів і прийнятий як 8-бітний міжнародний стандарт ASCII-2, причому коди з 128 по 256 цього стандарту були задіяні для національних мов різних країн.
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5 9 0LL TB (horizontal tab) 4l 25 051 fal; ) 73 49 1LL a#73; T |105 69 151 <f0S; i
10 A 012 LF (L Line feed, new line]| 42 2A 052 &#42; * | 74 4k 112 <74 J [106 6k 152 a#106; 1
11 B O3 VT (vercical tab] 43 2B 053 «f43; + |75 4B 113 a#75; K |107 6B 153 <fl07;
12 COL4 FF (NP form feed, new pagel| 44 2€ 054 6#44; , | 76 4C 114 &#76; L [108 6C 154 af108; 1
13 D05 (R (carriage retum) 45 2D 055 af45: - |77 4D LL5 a#77; U 109 6D 155 <103 m
14 E 06 50 (shift out) 46 2E 056 cfd6; . 78 4E 116 &#78; I |10 6E 156 <fLL0; 1
15 F 017 51 (shift in] 47 2F 057 «§47: /|79 4F 117 #79; 0 |11 6F 157 <flLL; 0
16 10 020 DLE (data Link escape] 48 30 060 <f48: 0 |80 50 120 a#S0; P |11z 70 160 cfli2; P
17 11 021 DCL (device control 1] 49 3L 06L af49: 1 |6l 5L L2L a#8l; 0 113 71 161 fl13: o
18 12 022 DC2 (device control 2) 50 32 062 afS0; 2 |62 52 Loz a#S2; R 114 72 162 cfllA; ©
15 13 023 DC3 (device control 3] 5133 063 afSl: 3 |83 53 123 a#83; 5 |115 73 163 &fLLS: =
20 14 024 DC4 (device control 4] 5234 064 a52: 4 |84 54 124 #84; T |16 74 164 fLl6; ©
21 15 025 1K (negative acknowledge] | 53 35 D65 6#53; 5 | 85 55 125 af85; U [117 75 65 &f117; u
22 16 026 571 (synchronous idle] 54 36 066 f54; 6 |66 56 26 a#86; V 115 76 166 cfLL8: v
2317 027 ETE (end of trans. block] | 55 37 087 6#SS: 7 | 87 57 127 af87: U [119 77 167 afllo; w
24 18 030 CAN (cancel] 56 38 070 «56: 8 |88 58 130 a#88; X |120 78 170 cf120; x
2519 03L KNl (end of medium] 5739 07L a57: 9 |89 59 13l a#89; ¥ 121 79 171 12l ¥
26 1 032 SUB (substitute) 58 34 072 afS8: 50 5k 132 #90; 2 |122 7A 172 €f122; Z
27 1B 033 ESC (escape) 593 073 59 ; | 9L 5B 133 a#9l: [ 123 7B 173 ef123; {
28 1C 034 75 (file separator] 60 3C 074 af60; < |92 SC 134 6#92; \ |124 7C 174 f124; |
29 1D 035 65 (group separator] 6L 3D 075 af6l: 93 5D 135 a#93; 1 125 7D 175 efl2s: |
530 IE 036 RS (record separator] 62 3E 076 f62; > |94 SE 136 a#94; * 126 7E 176 cfl26; -
3L 1F 037 U5 (unit separator] 63 3F 077 «63; 2 | 95 5F 137 a#95; _ |127 7F 177 ef127; DEL
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Рис. 1 Таблиця кодування ASCII

Також зачасту замість кодування ASCII таблицею використовується кодування Unicode. Стандарт запропонувала в 1991 році організація Консорціум Юнікоду (англ. Unicode Consortium), яка об'єднує найбільші ІТ-компанії (корпорації). Консорціум Юнікоду — неприбуткова (некомерційна) організація, яка координує розвиток Юнікоду, має амбітну мету замінити в кінцевому підсумку існуючі системи кодування символів Юнікодом і його системою стандартів Формат Перетворень Юнікоду (UTF, Unicode Transformation Format), тому що багато існуючих систем кодування є обмеженими в розмірі й можливостях і несумісними з багатомовними середовищами. Успіхи Юнікоду в уніфікації наборів символів призвели до його розповсюдження і домінуючого використання в інтернаціоналізації і локалізації програмного забезпечення комп'ютерів. Стандарт був використаний у багатьох новітніх технологіях, наприклад, у XML, мові програмування JavaScript і сучасних операційних системах.

Юнікод знімає старе обмеження на кодування символів лише одним байтом. Натомість використовується 17 просторів, кожен з яких визначає 65,536 кодів і дає можливість описати максимум 1 114 112 (17 * 216) різних символів. Basic Multilingual Plane (BMP) — Основна Багатомовна Площина містить майже всі символи, які ви будете коли-небудь використовувати.

Юнікод має декілька реалізацій, але найпоширенішими є дві: UTF (Unicode Transformation Format) — Формат Перетворення Юнікоду та UCS (Universal Character Set)  — Універсальна Таблиця Символів. Число після UTF визначає кількість бітів, що виділені під один юніт, а число після UCS визначає кількість байтів. Універсальний набір символів задає однозначну відповідність символів кодам — елементам кодового простору, тобто невід'ємним цілим числам. UTF-8 став найпоширенішим для інтернаціональних кодувань.

UTF-8 є системою кодування зі змінною довжиною кодування символів. Це означає, що для кодування символів він використовує від 1 до 4 байт на символ. Так, перший байт UTF-8 можна використовувати для кодування ASCII, що дає повну сумісність з кодами ASCII. Перекодування кодів ASCII у кодах UTF-8 для латинських символів не збільшить розмір даних, бо для цього використовується тільки один байт на символ. Для символів інших мов, де, наприклад, для кодування треба використовувати два байти на символ, це кодування збільшує розмір даних на, приблизно, 50 % або більше.

UTF-8 дозволяє працювати в стандартизованому міжнародно прийнятому багатомовному середовищі, з порівняно незначним збільшенням обсягу даних. UTF-8 являє собою ідеальний спосіб передачі символів через Інтернет, електронну пошту, чат тощо.

Коди в стандарті Unicode поділені на декілька областей. Область з кодами від U+0000 до U+007F (про запис виду «U+xxxx» дивись нижче в розділі «Кодовий простір») містить символи набору ASCII. Далі розміщені області знаків різних писемностей, знаки пунктуації і технічні символи. Частина кодів зарезервована для використання в майбутньому. 
2. Огляд існуючих рішень
Серед існуючих аналогів не було знайдено програмних засобів. Існують веб-сайти які можуть окремо створювати користувацькі символи, для відображення їх на екрані, недостатком цих засобів є те що, потрібно вручну задати символ відображення, тобто даний засіб не орієнтований на створення вектору символів відображення
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#include <LiquidCrystal.h>

LiquidCrystal lcd(12, 11, 5, 4, 3, 2); // RS, E, D4, D5, D6,

byte customChar[] = {
Be1010,
B0BOEO,
BeB100,
B0BOEO,
B16001,
B11111,
B0BOEO,
BeoeoO

D7




Рис.2 Програма LCD Custom Character Generator

Даний засіб створює символи, задані у матриці, як видно це не ефективно якщо потрібно згенерувати декілька сотень символів. Доступний також засіб інвертування бітів відображення. Решта знайдених програмних засобів не відрізняються від описаного вище, тільки схемою кольорів.
3. Напрям подальших робіт
Отримані результати будуть використані для подальшої розробки програми, а також дослідивши виконання програми, а саме швидкість виконання на певних етапах, було зроблено висновок про те що потрібно підвищити швидкість виконання програми, а також здійснити рефакторінг програми, для того аби уникнути виконання не потрібних операцій. 

Висновки

У цій статті було проаналізовано та здійснено порівняння програм для генерації таблиць відображення адже програм які здійснюють генерацію даних таблиць у мережі, було знайдено декілька, але вони не є ефективними, при створенні декілька сотень символів високої складності,  було отримано результати при порівнянні програм аналогів, і було зроблено висновок.

1.http://www.securitylab.ru/software/1312/ 2.http://www.nestego.ru/2012/09/jpeg.html 3.https://xakep.ru/2007/04/18/37769/4.https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D1%82%D0%B5%D0%B3%D0%B0%D0%BD%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%84%D1%96%D1%8F5.https://habrahabr.ru/post/114597/6.http://steghide.sourceforge.net/download.php 7.Qt 4.8. Професійне програмування на C ++, 2010
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