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Les afficheurs a cristaux liquides alphanumériques sont universellement utilisés

pour afficher des informations diverses. Ces afficheurs utilisent tous le méme

type de contréleur qui permet d’afficher I'ensemble des caracteres ASCII ainsi

que quelques symboles et un jeu de caractéres Japonais stylisé. Les caracteres

accentués francais ne font pas partie du jeu de ces controleurs.

Fort heureusement on peut tout de méme afficher tous les caractéres désirés

grace a des caracteres définissables par I'utilisateur. Ceux-ci sont au nombre de

huit et correspondent aux caracteres de 0 a 7. Les caracteres de 020H a 07DH

(inclus) sont les caracteres ASCII classiques excepté le caractere \ qui est

remplacé par le signe Yen. Les caractéres supérieurs a 07DH sont des caracteres

Japonais et des symboles.

VCC
ADJ1
IC2 LCD1
74HC138 3 2. LMO93LN
ESER T s vo i Z 1 e <
[Al4 D 8 Y1 P O D1
eSS 24 c vz Pl . D2
4 vo Pl - it ED B3
EE>— ¥4 P D4
.|iciB bt v B vs p— IC1A =t 05
£d cen v6 pE— o A 06
74HCOO G28 Y7 P F v§s D7
1
Al
W Schéma 1

convertir les caractéres IBM-PC

pour les afficher sur le LCD. Cer-
tains caractéres sont simplement trans-
codés, les caractéres IBM-PC dont le
code se trouve dans la table IBM_LCD
sont simplement traduits dans I'équi-
valent LCD (table IBM_CAR). La majo-
rité des caractéres accentués ne sont
pas disponibles dans le jeu de carac-
téres associé au contréleur LCD. Les
caractéres IBM-PC dont le code est
dans la table IBM sont recréés avec le
bitmap associé présent dans la table
PATTERN. Ces caractéres sont créés
dans une matrice 5 X 8, chaque ligne
de huit octets de la table PATTERN cor-
respond au caractére IBM-PC dont on
désire recréer la forme. Cette forme est
recréée de haut en bas, seul les cing
bits de poids les plus faibles étant re-
présentatifs. On pourra créer n’impor-

La routine lcdputchar permet de

te quelle forme en ajoutant (ou en mo-
difiant) huit octets a la table PATTERN
et en ajoutant a la table IBM le code du
caractére auquel on souhaite associer
la nouvelle forme créée. Les tables
IBM_LCD et IBM contiennent les codes
des caractéres utilisés sous DOS. Nos
lecteurs qui développent des logiciels
sous Windows ou sous un autre syste-
me d’exploitation devront modifier ces
tables en conséquence.

La routine lcdputchar ne gére pas les
caractéres de déplacement de curseur.
Il est facile de modifier lcdputchar pour
lui faire prendre en compte ces carac-
teres de contrble. Le seul point délicat
est que le méme contrdleur sert a gérer
des afficheurs de type différent. Ainsi
les afficheurs 2 X 16, 2 X 20,4 X 16, 4
X 20 utilisent le méme controleur et
I'adresse qui correspond au 17éme ca-
ractére sur un afficheur de deux lignes

de vingt caracteéres, correspond au pre-
mier caractére de la troisieme ligne sur
un afficheur de quatre lignes de seize
caractéres. Ces modifications dépen-
dent donc du type d’afficheur choisi.
Le sous-programme lcd_str affiche une
chaine de caractéres pointée par le
DPTR en utilisant lcdputchar. La fin de la
chaine est indiquée par le caractére zéro
(comme dans le cas du langage C).
Ces différents sous-programmes font
appel a des sous-programmes plus
simples qui constituent les routines de
bas niveau. L'afficheur a cristaux li-
quides sera connecté sur le bus du
8051 suivant le schéma 1. Contraire-
ment a ce que |'on pourrait penser, il
ne faut pas relier la ligne R/W du LCD a
la ligne WR du microprocesseur. En
effet, les timings respectifs de I"affi-
cheur et du microprocesseur ne per-
mettent pas cet arrangement. La solu-
tion la plus simple est de relier RS et
R/W a des lignes d’adresses, |a ligne E
(qui joue le réle d’un chip select) est
connectée au décodage d’adresses et
est validée a la lecture et a I’écriture.
Normalement, I'impulsion positive en-
voyée sur la ligne E devrait durer au
moins 450ns. En fait, cette ligne s‘ac-
commode de d‘impuision de durée
plus courte, on pourra donc sans in-
convénient utiliser un microcontréleur
cadencé a 12 MHz.

Le présent listing (au verso) est dispo-
nible sur le serveur ERP.
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CSEG AT 0

JMP- START
; ROUTINES DE BAS NIVEAU DE GESTION DE LCD ALPHANUMERIQUE
; Brochage du LCD (attention, peut varier d'un led a Fautre)
JLCD > GND +5V Vo RS RAWE DO D1 D2 D3 D4 DS D6 D7
;8051-> AQ Al DECDO D1 D2 D3 D4 D5 D6 D7
; La ligne DEC génere un pulse POSITIF pour chaque accés en lecture et en
; écriture dans Tes quatres adresse de base ADR_LCD+0..+3

R_LCD+0 écriture caractére controle
5 ADR_LCD+1 écriture catactére (affichable)
s ADR_LCD+2 lecture du bit busy (7) et de I'adresse courante
s ADR_LCD+3 lecture du caractére affiche courant
ADR_LCD EQU OFFCOH ; adresse de base du lcd

; I'adresse de base doit étre modifiée en fonction du décodage d'adresse choisi
; Lit le caractére courant (a la position du curseur)

lcd_read:
PUSH DPL
PUSH DPH
MOV DPTR,#ADR_£CD+2 ; lecture du bit occupé -
ledr0: MOVX \@DPTR
1B ACC.7,ledr0 ; attend la liberation du fcd
INC DPTR s ADR_LCD+3
MOVX A@DPTR
MOV R7,A
AJMP ledres ; restaure DPTR et sort
; Lit adresse courant (position du curseur)
led_read_cur:
PUSH DPL
PUSH DPH
MOV DPTR #ADR_LCD+2 ; lecture du bit occupé
lcdre0: MOVX A,@DPTR
B ACC.7,ledre0 ; attend la libération du lcd
MOV R7,A ; et renvoie l'adresse

AMP lcdres ; restaure DPTR et sort
; Affiche le caract@re R7 & 'adresse courante; L'adresse courante est
; incrementée

fed_outch:
PUSH DPL
PUSH DPH
MOV DPTR #ADR _LCD+2
Icdou0: MQVX A@DPTR ; tant que occupé
ACC.7 lcdoud
; XBYTE[ADR_LCD+1}=¢;
MOV DPTR #ADR_LCD+1
MoV AR7
MOVX @DPTRA ; envoie le caractére
AJMP ledres ; festaure DPTR et sort
; Envoie sur I'afficheur le caractdre de controle R7
; A modifié
; R7 = 01H ; efface écran
; R7 = 03H ; curseur au début de Vécran
; R7 = 06H ; adresse incrémentée aprés écriture
; R7 = 08H ; afficheur inactif
; R7 = OCH ; curseur invisible (afficheur actif)
; R7 = QEH ; curseur visible fixe

R7 = OFH ; curseur visible-clignotant

; Si le huitieme bit de R7 est & 1, positionne I'adresse courante (gotoxy)

; le caractére de I'adresse courante peut étre lu avec lcd_read

; Si le huitieme bit de R7 est 0 et le Zieme bit 2 1 ( 0x80 > R7 >= 0x40),

; positonne V'adresse du générateur de caractére. La premiére ligne commence
; a I'adresse 0x80, la deuxiéme & 0xCO, la troisizme a 0x94, la quatrieme

5 a0xD4.

led_ctrl:
PUSH DPL
PUSH DPH
MOV DPTR,#ADR_LCD+2
ledouT: MOVX A@DPTR ; tant que occupé
1B ACC.7,lcdoul
MOV DPTR#ADR_LCD
MOV AR7
MOVX @DPTR,A ; envoie fe caractére de controle
MOV DPTR #ADR_LCD+2
ledou2: MOVX A, TR

! ; ﬁuis attend la liberation
ACC.7,lcdou2 ; théoriquement inutile mais parfois
fcdres:  POP DPH ; nécessaire !l

POP DPL

RET

; Initialise 'afficheur en deux lignes (ou quatre lignes) 8 bits

; Pendant la phase d'initialisation, I'afficheur est dans un état instable
; on ne peut pas tester fa ligne busy. Une temporisation est donc faite
; entre deux envois de caractéres

LCD_TAB_INIT:
DB 033H,033H,033H,038H,00CH,006H,001H
000H
fed_imit:
RO, #OFFH
ledini: INC RO
MOV ARO
MOV DPTR#LCD_TAB_INIT
MOVC A,@A+DPTR
jZ lediniQ
MOV DPTR#ADR_LCD
MOVX @DPTR,A
MOV R7,40
tempo: MOV ACC,#60 ; tempo
tempol: D|NZ R7,tempol
DINZ ACC,tempol
AjMP ledini
lediniO:
RET

; ROUTINES DE HAUT NIVEAU
; ledputchar effectue un transcodage des caractéres IBM accentués et autres
; de maniére a pouvoir afficher un caractére équivalent sur Iafficheur LCD

; Les caractéres suivants sont simplement transcodés :

; aR<epsilonsysigma>Ve£¥Aa2
«Qiyms *°,0xTA,

; le caractére Ox1A est représentable (fleche droite) mais indique une fin de

; fichier il ne faut donc pas le visualiser dans un fichier texte ibm

; les codes suivant sont les codes des caractéres IBM DOS pour lesquels if

; existe un équivalent direct dans le jeu LCD

1BM_LCD:
DB 084H,0ETH,0EEH,0E6H,0E5H,0FBH,09BH,09CH,09DH,0A4H,094H,0E9H
DB OECH,0FAH,081H,0E4H,0E3H,0F6H,0DBH,0F9H,0F8H,01AH,018H,000H

; caractéres équivalents aux caractéres précédents avec le jeu LCD

DB OETH,0E2H,0E3H,0£4H,0E5H,0E8H,0ECH,0EDH, 05CH,0EEH, OEFH, OF 2H
DB OF3H,0F4H,0F5H,0F6H,0F7H,0FDH,0FFH,0A5H,0DFH,07EH,07FH,0DBH
; Les caractéres suivants doivent étres recrés :
éegaclio
AAAZEVEO
j¢Naidio
tieche haut-bas, fléche haut, fizche bas, \~, triangle, pointe droite,
pointe gauche
; les codes suivant sont les codes des caractéres IBM DOS pour lesquels il
; est nécessaire de recréer les caractéres
[BM: DB 082H,08AH,088H,085H,087H,097H,08CH,093H ; francais
DB 092H,08FH,08EH,091H,090H,09AH,086H,099H ; europe du nord
DB 0ADH,0A8H,0A5H,0A0H,0ATH,0A3H,08DH,095H ; europe du sud
DB~ 012H,018H,019H,05CH,07EH,07FH,010H,011H ; flaches et divers
DB . 000H
; Bitmap associés aux nouveaux caractéres
PATTERN:
DB 004K,002H,00EH,011H,0TFH,010H,00EH,000H ; e accent grave
DB 004H,008H,00EH,011H,01FH,010H,00EH,000H ; e accent aigu
DB 004H,00AH,00EH,011H,0TFH,010H,00EH,000H ; e accent circonffexe
DB 004H,002H,00£H,001H,00FH,011H,00FH,000H ; a accent grave
DB 000H,000H,00EH,011H,010H,08EH,004H,000H ; ¢ cedille
DB 004H,002H,011H,011H,011H,013H,060DH,000H ; u accent grave
DB 004H,00AH,00CH,004H,004H,004H,00FH,000H ; i accent circonflexe
DB 004H,00AH,00EH,011H,011H,011H,00EH,000H ; o accent circonflexe

;
i
;

DB QO0FH,014H,014H,017H,01CH,014H,017H,000H ; AE
DB 0OEH,00AH,00EH,011H,01FH,01TH,011H,000H ; A avec un rond
DB . 00AH,000H,00£H,071H,01FH,011H,011H,000H ; A tréma
DB 000H,000H,00EH,005H,00EH,014H,00FH,000H ; ae
DB 004H,008H,01FH;010H,01EH,010H,01¢H,000H ; E accent aigu
DB 011H,000H,011H,011H,011H,011H,00EH,000H ; U tréma
DB 00EH,00AH,00EH,001H,00FH,011H,00FH,000H ; a avec un rond
DB - Q0AH,00EH,01TH,01 TH,011H,011H,00EK,000H ; O tréma
DB 004H,000H,004H,004H,004H,004H,004H,000H ; | a I'envers
DB 004H,000H,004H,008H,010H,01 TH,00EH,000H ; ? 3 V'envers
D8 QOEH,000H,011H,079H,015H,013H,011H,000H ; N tilde
DB 004H,008H,00EH,001H,00FH,01 TH,00FH,000H ; a accent aigu
DB 004H,008H,00CH,004H,004H,004H,00FH;000H ; i accent aigu
DB 004M,008H,011H,011H,011H,013H,00DH,000H ; u accent aigu
DB 004H,002H,00CH,004H,004H,004H,00FH,000H ; i accent grave
DB 004H,002H,00EH,011H,011H,01 TH,00EH,000H ; 0 accent grave
DB 004H,00EH,01FH,004H,004H,01FH,00EH,004H ; fléche haut-bas
DB 004H,00EH,01FH,004H,004H,004H,004H,004H ; fleche haute
DB 004H,004H,004H,004H,004H,01FH,00EH,004H ; fléche basse
DB 000H,010H,008H,004H,002H,001H,000H,000H ; backstash
DB 000H,000H,008H,015H,002H,000H,000H,000H ; tilde
DB Q00H,000H,000H,004H,00AH,011H,01FH,000H ; petit triangle
DB 008h,00CH,00EH,00FH,00EH,00CH,008H,000H ; pointe gauche
DB 002h,006H,00EH,01EH,00EH,006H,002H,000H ; peinte droite

; Cherche dans la table de caractere si le caractére R7 existe. Si oui, revient

; avec la position du caractere dans A, sinon revient avec A = -1, La table est

; pointée par le DPTR

scan_car:
MOV RO,#0FFH

scan0: - INC RO ; taractére suivant
MOV ARO -
MOVC A,@A+DPTR ; prend le caractere dans la table
1Z scant ; fin de table, echec
XRL AR7
INZ scan0 ; si different, caractére suivant
MOV ARO ; renvoie fa valeyr dans A
RET

scanl: MOV AHOFFH ; echec, renvoie -1
RET

; Affiche un caractére R7. $i ce caractére n'est pas un caractére ASCIl

; cherche si C’est un caractére ayant un equivatent dans le jeu de caractére

; du controleur LCD. 5i ce n'est pas le cas cherche dans la table des

; caractéres dont Je bitmap est disponible ; si le caractere est trouvé, le

; nouveau caractére est redefini avec pour adresse le Isb de Vindex de

; recherche dans la table. Les caractéres ont été groupes de maniére & eviter
; que de fagon courante deux caractires aient.Ja méme adresse.

; Ainsi e accent circonflexe, A tréma, N tilde et flache basse auront

; Vadresse 2, aussi, si on affiche A tréma puisN tilde, le A'tréma sera

; redefini en N tilde.

lcdputchar:
MOV A#N
XRL AR7
1Z ledpu ; backslash redefini
MOV A #020H
ADD AR7
INC ledpud ; $i < 0x20, regarde si redefini ou transcode
MOV - A#07EH
ADD AR7 55t 9x20 <= car < Ox7E
INC pedpu3 ; affiche directement
ledpu0: MOV DPTR #IBM._LCD - -; caractére a transcoder 7
ACALL scan_car
XRL A#1
1z ledpul
XRL A#-1
MOV DPTR #IBM_CAR  ; oui, peut étre caractére 3 redefinir
MOVC A@A+DPTR ; prend le caractére LCD équivalent
MOV R7,A
AjMP pedpu3 ; l'affiche puis sort
icdput: MOV DPTR,#IBM ; table des caracteres a redefinir
ACALL scan,_car ; caractére dans la table ?
MOV R7# ; (si caractére non defini, espace)
XRL A1
1z pedpu3 ; caractere non defini
XRL A

; caract@re a-programmer trouvé, le nouveau caractére sera l¢ caractére ayant
5 pour numéro le Isb (de 03 7) de ce caractere.
P

ACC ; sauve Je numéro du-caractére dans la table
MOV DPTR #PATTERN  ; table des caractéres graphiques
MOV B,#8 ; 8 caractéres par caractéres a definir
MUL AB
ADD A DPL
MOV DPLA
MOV AB
ADDC ADPH
MOV DPH,A ; DPTR pointe sur le bitmap du caractére
ACALL led_read_cur ; prend la position courante du curseur (R7)
POP ACC; restaure le caractére
ANL A#OTH ; garde le numéro du nouveau caractére
PUSH ACC slesauve (de 02 7)
MOV B#8 ; calcule Padresse sur le fed
MUL AB
ORL AH#040H ; du-caractére a programmer

XCH AR7 ; dans R7, dans A position du curseur

PUSH ACC ; sauve la position du curseur
ACALL fed_ctrl ; fixe 'adresse
MoV RO, #OFFH
ledpu2: INC RO ; pour RO variant de 0 a 7
MOV ARO
MOVC A@A+DPTR ; prend la ligne suivante du bitmap
MOV R7,A
ACALL led_outch ; envoie le bitmap
CINE RO,#7,lcdpu2 ; puis boucle
POP ACC ; restaure la position du cuseur
ORL. A #080H
MOV R7,A
ACALL led_ctri ; et revalide la position
POP ACC ; restaure le caractére a afficher (0 & 7)
MOV R7,A
chpu}: ACALL led_outch ; et Vaffiche
cdpend:
RET

; Affiche le message en ROM pointe par le DPTR
; DPTR, R7, RO, ACC, B, changés.

fed_str:
CLR A
MOVC A@A+DPTR ; prend e caractére suivant
1z utst0 ; fin de chaine, sort
INC PTR ; pointe sur le caractere suivant
PUSH DPL ; sauve le pointeur sur fes caractéres
PUSH OPH
MOV R7,A
ACALL chf’utchar ; affiche le caractére
POP Dp ; restaure e pointeur
POP DPL
AMP led_str ; et boucle
putst0: RET
MESSAGE:
DB ‘edacuio’ -
DB 0
START: MOV SP#40H ; initialise le stack
ACALL led_init ; initialise le LCD (2 ou 4 lignes 8 bits)
MOV DPTR #MESSAGE
ACALL led_str ; affiche le message
MOV R7,#0FH ; curseur clignotant
ACALL led_ctr!
st0: AMP st ; boucle infinie
END



	569_01.tif
	569_02.tif

