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1. Правила ввода текстовых консольных команд 

 

В качестве ответа на введенные команды модулем выдается сообщение (разные сообщения в 

зависимости от успешного/неуспешного приема/обработки команды) и данные, если команда их 

запрашивает. Каждая команда может завершаться символом точки с запятой «;». Допускается 

ввод сразу нескольких команд в одной строке и нескольких строк (например, вставкой из буфера 

Windows), каждая из которых содержит несколько команд. Между лексемами, составляющими 

команду, может быть произвольное число пробелов и символов табуляции, например, допустимы 

следующие варианты записи команд: osd_point 20 20, или osd_point 20 20, или  

osd_point 20 20.  Интерпретатор команд нечувствителен к регистру вводимых символов, т.е. 

допускается использование как строчных, так и прописных букв. Например, команды osd_ping 

и  OSD_PING идентичны. 

В последующем описании синтаксиса консольных команд символом «|» разделяются возможные 

варианты лексем в перечислении, из которых может быть выбран только один. Перечисление 

вариантов может быть заключено в фигурные скобки, например { Str1 | Str2 | Str3 | … }. 

Модуль способен принимать текстовые консольные команды и пакеты технологического 

протокола (описан в п. 3) в любой последовательности б 

Для использования предлагается приложение hterm. Параметры подключения для hterm: 115200 

baud, 8 data bits, 1 stop bit, none parity control, new line at CR. 

  



2. Модуль OSD 

 

Видеовыход и обработка графики реализуются через Display Subsystem (DSS). Мы используем 

pipeline GFX для вывода OSD-контента. Пользователю предоставляется холст, размер которого 

можно получить, используя команду osd_sz_req, на котором возможно рисование графических 

примитивов и текста выбранными цветами. При отображении данные OSD непрозрачно 

накладываются поверх слоя тепловизионных данных. Холст состоит из пикселей, на каждый из 

которых отводится по 16 бит. Цвет с номером 0 всегда прозрачный, т. е. через пиксель с нулевым 

цветом видно тепловизионное изображение, а остальные цвета задаются пользователем в 16-

битовом формате RGB. Данные холста хранят непосредственно отображаемую картину и 

предназначены для периодического вычитывания контроллером GFX. Для того чтобы включить 

видеоканал GFX на контроллере DSS для отображения OSD-графики, используется команда «gfx 

on». После этого можно выполнять графические команды через порт RS. К основным правилам 

использования команд следует отнести ограничение скорости 115200 бит/с, а также 

ограниченный буфер, размер которого можно узнать, используя команду osd_buf_size. При 

отправке максимально возможного количества команд и перед отправкой следующей пачки 

необходимо получить ответ от устройства о выполнении. Для этого важно использовать в конце 

большой пачки команду osd_ping, ответом на которую будет слово «ping» (можно использовать 

команду с дополнительным номером, тогда в ответе будет номер, для дополнительной 

синхронизации osd_ping 1), означающее возможность отправки дальнейших команд. 

Управление прозрачностью холста осуществляется командой osd_alpha. Для наибольшего 

быстродействия выполнения команд на устройстве буфер, используемый нами, находится в кэше. 

Данные, поступившие из команд, могут отображаться не полностью; для их полного вывода на 

экран необходимо использовать команду osd_regen. При отправке символов или строк на 

кириллице необходимо использовать кодировку cp1251. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



3. Список команд управления графикой 

3.1. Команды рисования графических примитивов 

 

Команды рисования графических примитивов 

osd_point osd_point X Y 

Нарисовать точку текущим выбранным цветом на активном холсте по 

координатам (X, Y). 

osd_line osd_line X1 Y1 X2 Y2 

Нарисовать линию из точки (X1, Y1) в точку (X2, Y2) текущим выбранным 

цветом на активном холсте. Точки (X1, Y1) и (X2, Y2) также включаются в 

формируемую линию. 

osd_hline osd_hline X0 Y0 L 

Нарисовать горизонтальную линию длиной L пикселей из точки (X0, Y0) 

текущим выбранным цветом на активном холсте. Точка (X0, Y0) также 

включается в формируемую линию. 

osd_vline osd_vline X0 Y0 L 

Нарисовать вертикальную линию длиной L пикселей из точки (X0, Y0) текущим 

выбранным цветом на активном холсте. Точка (X0, Y0) также включается в 

формируемую линию. 

osd_rect osd_rect X0 Y0 W H 

Нарисовать прямоугольник линией толщины 1 с координатами левого верхнего 

угла (X0, Y0), шириной W и  высотой H текущим выбранным цветом на 

активном холсте. Например при выполнении команды osd_rect 0 0 100 100 

будет нарисован квадрат начиная от 0 до 99 пикселя вправо и вниз. 

osd_frect osd_frect X0 Y0 W H 

Нарисовать заполненный сплошным фоном прямоугольник с координатами 

левого верхнего угла (X0, Y0), шириной W и  высотой H текущим выбранным 

цветом на активном холсте. Например при выполнении команды osd_frect 0 
0 100 100 будет нарисован заполненный квадрат начиная от 0 до 99 пикселя 

вправо и вниз. 

osd_circ osd_circ X0 Y0 D 

Нарисовать окружность линией толщины 1 с центром в точке (X0, Y0) и 

диаметром D текущим выбранным цветом на активном холсте. Допустимы как 

четные, так и нечетные значения диаметра D. 

osd_fcirc osd_fcirc X0 Y0 D 

Нарисовать заполненную сплошным фоном окружность с центром в точке 

(X0, Y0) и диаметром D текущим выбранным цветом на активном холсте. 

Допустимы как четные, так и нечетные значения диаметра D. 

osd_ftriangle osd_ftriangle X0 Y0 X1 Y1 X2 Y2 

Нарисовать заполненный сплошным фоном треугольник с координатами углов 

(X0, Y0), (X1, Y1), (X2, Y2) текущим выбранным цветом на активном холсте. 

 

 

  



3.2. Команды настройки и вывода текста 

 

Команды настройки и вывода текста 

osd_loc_pixel osd_loc_pixel 

Вывод на консоль текущее значение пиксельного сдвига 

osd_loc_pixel X, Y 

Установить пиксельное значение начало вывода текста и графики (левый 

верхний угол) в значения (X, Y) для активного холста. 

Внимание при установке пиксельного сдвига в тексте, последующие команды 

вывода графики так же будут со смещением  

osd_loc_test osd_loc_test 

Выдача на консоль текущее значение сдвига в знакоместах текущего 

вывбранного шрифта 

osd_loc_text X, Y 

Переместить курсор на знакоместо с координатами (X, Y) относительно 

нулевого знакоместа,  координаты которого были заданы командой 

osd_loc_pixel. Значения X, Y >= 0 

osd_str osd_str "STRING" 

Вывести строку STRING, обрамленную кавычками, по координатам, заданным 

командами osd_loc_pixel и osd_loc_text текущим выбранным цветом и 

текущим выбранным шрифтом на активном холсте. Возможен вывод строки, 

состоящей из 1 символа. На эту команду не влияют сдвиги по осям шаблона, 

так как указываются в знакоместах. 

osd_str_xy osd_str_xy X Y "STRING" 

Вывести строку STRING, обрамленную кавычками, по координатам в пикселях 

X и Y. При выводе учитывается общее пиксельное смещение (osd_loc_pixel). 

Смещение в знакоместах (osd_loc_text) не считывается и не записывается. 

Вывод осуществляется текущим выбранным цветом и текущим выбранным 

шрифтом на активном холсте. Возможен вывод строки, состоящей из 1 символа 

osd_font osd_font 

Выдача на консоль параметров текущего текста. 

На эту команду не влияют сдвиги по осям шаблона, так как указываются в 

знакоместах. 

osd_font FT 

Установить шрифт для активного холста. Число FT занимает 1 байт и 

принимает значения 0...255. Параметры шрифта определяются битами числа 

FT следующим образом: 

младшие 2 бита - тип шрифта, 

следующие 2 бита - масштаб шрифта, 

следующие 2 бита - горизонтальный межсимвольный зазор, 

старшие 2 бита — вертикальный межсимвольный зазор. 

На эту команду не влияют сдвиги по осям шаблона, так как указываются в 

знакоместах. 

  



3.2.1. Примеры и описание команд настройки и вывода 
текста 

 

Описание и примеры «osd_font». 

Биты Кол-во Назначение 

[1:0] 2 Тип шрифта 

[3:2] 2 Масштаб 

[5:4] 2 Горизонтальный межстрочный зазор 

[7:6] 2 Вертикальный межстрочный зазор 

 Тип шрифта. 

Значение Размер Описание 

0 5x9 Компактный шрифт 

1 8x8 Классический квадратный 

2 8x14 Удлиненный 

3 8x16 Стандартный крупный 

 Масштаб шрифта. 

Значение Коэффициент Эффект 

00 x1 Без масштабирования 

01 x2 Увеличение в 2 раза 

10 x3 Увеличение в 3 раза 

11 x4 Увеличение в 4 раза 

 Межсимвольные зазоры. 

Поле Биты Диапазон 

Горизонтальный [5:4] 0-3 

Вертикальный [7:6] 0-3 

 Примеры значений. 

FT Биты Тип Масштаб Зазор X Зазор Y Размер 

0x00 00000000 5x9 x1 0 0 5x9 

0x05 00000101 8x8 x2 0 0 16x16 

0x2d 00101101 8x8 x3 2 0 24x24 

0x3f 00111111 8x16 x4 3 0 32x64 

0xff 11111111 8x16 x4 3 3 32x64 + отступы 

 

  



3.3. Команды настройки цветов OSD 

 

Команды настройки цветов 

osd_color osd_color 

Вывод текущего значения цвета для активного холста. 

osd_color X 

Установка текущего значения цвета для активного холста. 

X – 16 битное значение в hex, например osd_color 0xf800. 

Команда выполняет установку текущего цвета для рисования всех последующих 

графических примитивов. 

Примеры цветов: 

0x0000 – Прозрачный 

0xF800 – Красный 

0x07E0 – Зеленый 

0xFFFE – Белый 

0x001F – Синий 

0xFFE0 – Желтый 

0x0001 – Черный 

0x07FF – Голубой 

0xF81F – Пурпурный 

0x87E0 – Салатовый 

 

 

  



3.3.1. Описание формата и примеры цветов 

  

Цвет задаётся в формате RGB565, то есть 16-битное значение состоит из трёх компонент. 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Пример использования: 

osd_color 0xFFE0 установить желтый цвет 

osd_color 0xF800 установить красный цвет 

osd_color 0xFFFE установить белый цвет 

  

 

  

Биты Компонента Количество бит Диапазон 

[15:11] R(Red) 5 0-31 

[10:5] G(Green) 6 0-63 

[4:0] B(Blue) 5 0-31 

 



3.4. Иконки 

  

Команды рисования графических примитивов 

osd_icons osd_icons ID X Y 

Нарисовать иконку с номером ID по координатам верхнего левого угла. 

  

 Работа с иконками приведена в пункте Требования и примеры использования иконок  



3.5. Прочие команды управления OSD 

 

Прочие команды управления OSD 

osd_clean osd_clean 

Очистка активного холста, т.е. заполнение его нулевым цветом. Команда не 

имеет параметров. 

На эту команду не влияют сдвиги по осям шаблона, так как указываются в 

знакоместах. 

osd_regen osd_regen 

Выгрузка из кеша ранее полученных данных. После выдачи на отображение 

содержимое холста возможно будет отображаться не полностью по мере 

выгрузки кеша при работе, для полной выгрузки и отрисовки того что 

загрузили требуется osd_regen). 

На эту команду не влияют сдвиги по осям шаблона, так как указываются в 

знакоместах. 

gfx on gfx on 

Включение pipeline gfx, OSD графика выводится на экран. 

gfx off gfx off 

Выключение pipeline gfx, OSD графика выводиться не будет. 

osd_ping osd_ping NUM 

Команда в ответ на которую с устройства отправляется слово ping с 

соответствующим команде номером, в виде строки, для синхронизации 

событий. Необходима для понимания выполнения предыдущих команд. Пример 

ответа на команду osd_ping 1 «ping 1». Пример ответа без номера на команду 

osd_ping «ping». 

osd_buf_size osd_buf_size 

Получение размера входного буфера в виде строки. Используется для 

формирования и отправки команд, количество которых не будет превышать 

размер буфера. Пример ответа «4096». 

osd_sz_req osd_sz_req 

Выводит на консоль  размеры экрана OSD в пикселях в виде строки. Пример 

ответа «OSD_Win_H = 480; OSD_Win_W = 640;». 

osd_alpha osd_alpha NUM 

Установка прозрачности на холст. Значения от 0 до 255 где 0 – полностью 

прозрачный, 255 – полностью непрозрачный. 

osd_flip osd_flip {0, 1, 2, 3} 

0 – без отражения (по умолчанию) 

1 – отражение по горизонтали 

2 – отражение по вертикали 

3 – отражение по горизонтали и вертикали 

 

Примечание: после изменения osd_flip необходимо выполнить команду 

osd_regen для обновления изображения. 

 

  



4. Графические шаблоны 

 

Графический шаблон — это набор текстовых команд вывода строк и графических примитивов. 

Шаблон можно создать, редактировать, стереть и «воспроизвести» произвольное количество раз 

с указанными значениями пиксельного смещения, которое будет применяться для всех команд, 

входящих в шаблон. 

 

Каждый шаблон имеет свой уникальный от номер 0 до 255. Максимальное возможное количество 

шаблонов — 256. При этом максимально возможный размер одного шаблона равен 1022 байтам, 

то есть 1022 символам, которые могут хранить вызовы osd-команд с параметрами. 

 

Имеющиеся в системе шаблоны при старте автоматически загружаются из flash-памяти в 

хранилище шаблонов в динамической памяти. Все команды управления шаблонами начинаются с 

osd_template или урезанного варианта команды osd_templ. 

 

Разрешенные для использования в шаблоне команды: osd_clean, osd_alpha, osd_ping, 
osd_point, osd_line, osd_hline, osd_vline, osd_rect, osd_frect, osd_circ, 
osd_fcirc, osd_ftriangle, osd_font, osd_regen, osd_color, osd_str, 
osd_str_xy. 

 

 

Команды управления шаблонами 

osd_templ source T Выводим текстовые osd-команды, которые входят в шаблон T. Номер 

шаблона T – целое, изменяется в интервале [0; 255] 

osd_templ list Выводим текущее количество ненулевых шаблонов в динамической 

памяти и содержимое каждого из шаблонов 

osd_templ save Сохранить все имеющиеся в DDR шаблоны во флеш-память. При старте 

системы или при помощи команды osd_templ load можно загрузить эти 

шаблоны обратно 

osd_templ load Прочитать шаблоны из флеш-памяти в динамическую память. Обратное 

действие осуществляется при помощи команды osd_templ save 

osd_templ create T Команда создания шаблона с номером T (0≤T≤255). Если шаблон с этим 

номером уже существует, он будет перезаписан. После ввода этой 

команды мы ожидаем набор разрешенных osd-команд с параметрами, из 

которых каждая заканчивается нажатием enter. Сигналом об окончании 

ввода шаблона служит команда osd_templ close 

osd_templ open T Команда редактирования уже созданного шаблона с номером T (0≤T≤255). 

Если шаблон отсутствует, он будет создан. Команда предполагает, что 

шаблон T существует и содержит osd-команды. Каждая введенная команда 

c параметрами после нажатия enter будет добавляться в конец шаблона T. 

Сигналом об окончании ввода шаблона служит команда osd_templ close 

osd_templ close Команда выхода из состояния редактирования (osd_templ 
open)/создания (osd_templ create) шаблона. После этого можно 

увидеть содержимое шаблона при помощи команды osd_templ source 

и воспроизвести его с помощью osd_templ run 

osd_templ erase T Команда очистки содержимого шаблона T. В результате выполнения 

команды место, отведенное под шаблон T в DDR, будет обнулено 

osd_templ reset Очистить в динамической памяти все хранилище шаблонов 

osd_templ run T X Y «Воспроизведение» команд, входящих в шаблон T. При отрисовке команд 

шаблона ко всем им будет применено пиксельное смещение левого 

верхнего угла (X,Y). После окончания это пиксельное смещение будет 

возвращено к тому, которым оно было до начала. Если перед вызовом 

команды osd_templ run было ненулевое пиксельное смещение 

(osd_loc_pixel), оно будет учтено при отрисовке команд шаблона, то есть 

(X, Y) шаблона будут суммироваться с установленным значением 



 

Пример. Формирование шаблона. 

osd_templ create 0 
osd_color 0x07E0 
osd_frect 0 0 200 180 
osd_color 0x0001 
osd_font 0x15 
osd_str_xy 40 80 “cognosce te ipsum” 
osd_templ close 
 

Получение списка команд, которые входят в шаблон 0 (osd_templ source 0). Ответ: 

osd_color 0x07E0 
osd_frect 0 0 200 180 
osd_color 0x0001 
osd_font 0x15 
osd_str_xy 40 80 “cognosce te ipsum” 
OK! 

 

Для стирания следа в ddr и вывода графики надо ввести команды: 

osd_clean 
gfx on 
 

«Проигрывание» шаблона с пиксельным смещением (0, 0): osd_templ run 0 0 0. 

Но ничего не появляется, так как мы не ввели команду перерисовки osd_regen. 

Добавим в конец шаблона команду. Введем команду редактирования шаблона osd_templ open 
0. 

Затем: 

osd_regen 
OK! 

osd_templ close 
OK! 

 

Теперь шаблон имеет вид (osd_templ source 0): 

osd_color 0x07E0 
osd_frect 0 0 200 180 
osd_color 0x0001 
osd_font 0x15 
osd_str_xy 40 80 “cognosce te ipsum” 
osd_regen 
OK! 

 

Проигрывание с пиксельным смещением (0, 0):  osd_templ run 0 0 0 

Проигрывание с пиксельным смещением (100, 100): osd_templ run 0 100 100 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 



5. USB 

  

Устройство поддерживает работу в режиме USB Mass Storage Class (MSC) и USB Bulk, что 

позволяет гибко использовать его как накопитель для записи данных либо как источник 

видеопотока. 

При активации соответствующего режима устройство переинициализируется и определяется 

хостом (ПК или иным устройством) как стандартное USB-устройство. Для восстановления 

работы в обычном режиме после завершения операций рекомендуется выполнить перезагрузку 

устройства. 

Текущая реализация поддерживает стандарт USB 2.0, что обеспечивает достаточную пропускную 

способность для обмена данными и передачи видеопотока. 

Кроме того, устройство имеет встроенный функционал записи видео на ранее выбранный 

накопитель, что позволяет использовать его как автономный регистратор. 

При смене режима происходит переинициализация USB-подсистемы, что может занять несколько 

секунд. В режиме msc доступ к консоли устройства может быть ограничен. Запись видео 

возможна только на заранее выбранный накопитель. 

Для снижения общего потребления энергии USB-подсистема по умолчанию находится в 

выключенном состоянии и не активирует аппаратные ресурсы до явного запроса. 

При переводе устройства в один из рабочих режимов (MSC или Bulk) USB-подсистема 

инициализируется и переходит в активное состояние. Важно учитывать, что обратного 

автоматического выключения не выполняется: после активации подсистема остаётся 

включённой, даже если режим работы был изменён или завершён. 

В случае необходимости повторного отключения питания USB-модуля или возврата в «спящий» 

режим требуется выполнить выключение модуля. 

Для корректной работы в режиме MSC и для записи видео: накопитель должен быть 

отформатирован в файловой системе exFAT, Размер кластера — 512 КБ (необходимо для 

оптимальной скорости записи видео и стабильной работы). 

Для приема видеопотока необходимо подключить кабель, дождаться от устройства сообщения об 

успешном соединении “usb bulk on”, далее запустить скрипт BulkApplication.exe код 

которого представлен в Приложении 4. 

 

  



5.1. Команды управления USB 

 

Команды управления 

usb usb on {msc | bulk} 

msc – перевод устройства в режим USB Mass Storage Class. 

В этом режиме устройство определяется компьютером как внешний накопитель, 

доступный для чтения/записи файлов. Удобно использовать для копирования 

данных, выгрузки логов или записи видеофайлов. 

bulk – перевод устройства в режим USB Bulk. 

Используется для организации передачи видеопотока в реальном времени. 

Подходит для приложений, где требуется онлайн-доступ к видеоданным. При 

успешном включении и подключении кабеля устройство выдаст в консоль “[USB] 

host connected”. 

usb reset 

Выполняет программную переинициализацию USB-подсистемы без полной 

перезагрузки устройства. Может использоваться при сбоях подключения, 

обновления списка файлов при работе под MSC или при необходимости 

повторного определения устройства хостом. 

usb write {on | off} 

Режим on позволяет хосту записывать и удалять данные на накопителе. 

По умолчанию используется режим off. 

switch_bulk switch_bulk 

Переключение активного режима на bulk. 

Применяется, если устройство находится в режиме msc, но требуется оперативно 

переключиться для трансляции видео. 

switch_msc switch_msc 

Переключение активного режима на msc. 

Применяется, если устройство работает в режиме bulk, но необходимо вернуться к 

обмену файлами через USB Mass Storage Class. 

bulk bulk {on | off} 

 Команда необходимая для перевод dsp ядра в режим передачи по usb. 

  



6. OLED 

 

Модуль обеспечивает отображение входного видеопотока с возможностью масштабирования, 

выбора режима отображения и настройки фильтров. Управление осуществляется через набор 

консольных команд, позволяющих читать и изменять значения регистров, а также задавать 

параметры отображения. 

Поддерживаются два основных режима вывода. lcd_fill — входное изображение 

масштабируется пропорционально, чтобы заполнить всю площадь экрана. lcd_center — 

изображение отображается без масштабирования (1:1) по центру экрана, а свободное 

пространство вокруг заполняется фоном. 

Для режима lcd_fill предусмотрена система масштабирования с возможностью выбора 

коэффициента и алгоритма фильтрации. 

Для масштабирования изображения в режиме lcd_fill нужно рассчитать коэффициент. Для 

примера, нужно увеличить изображение в два раза, поскольку scaler уже работает с 

коэффициентом 1.25 (640x480 -> 800x600), то команда должна выглядеть следующим образом 

scaler coef 2.5, а для увеличения в четыре раза scaler coef 5.0. 

  



6.1. Команды управления для дисплея 

 

Команды управления 

oled oled reg REG 

Получение значения регистра REG. Формат REG – hex или dec. Ответ в 

dec. 

Пример brightness control чтение: oled reg 0x8. 

oled reg REG VAL 

Установка значения VAL в регистр REG. Формат VAL – hex или dec. 

Пример brightness control запись: oled reg 0x8 0x1000 

oled reg all 

Вычитывание значений всех регистров oled в формате «reg REG value 

VAL». Ответ в dec. 

oled real_brightness [VAL] 

Без аргумента VAL получение значения среднего уровня напряжения на 

пикселях. 

Установка значения VAL для Vcom должна быть в пределе 0x20 – 0xff. 

oled tech_contrast [VAL] 

Без аргумента VAL — получение текущего значения контраста. 

Установка значения VAL увеличивает разницу между светлыми и 

темными областями. 

Диапазон 0 – 255 dec, 0x00 – 0xff hex 

Основные настройки 0x00 – Gain =0 (Black Screen) , 0x80 – Gain =1 

(Normal) , 0xff – Gain =2 (Contrast Double). 

oled tech_brightness [VAL] 

Без аргумента VAL — получение текущего значения яркости. 

Установка значения VAL увеличивает яркость. 

Диапазон 0 – 255 dec, 0x00 – 0xff hex 

Основные настройки 0x00 – Darkest setting, 0x80 – No charge, 0xff – 

Brightest setting. 

oled test_image NUM 

Включение тестового шаблона oled. NUM задает номер шаблона. 

0 – Pattern Generator Off. 

1 – Color Bar. 

2 – Gray Scale. 

3 – Tile. 

4 – Vertical Lines. 

5 – Horizontal Lines. 

6 – Ver. & Hor. Lines. 

7 – Do not use. 

oled profile [VAL] 

[VAL] – значение профиля дисплея: 

0-3 – выбор соответствующего профиля. 

Команда без параметров, отобразит текущий профиль. 

lcd_fill lcd_fill 

Переключение в режим отображения на весь экран. Изображение 

масштабируется, чтобы заполнить дисплей полностью. 

lcd_center lcd_center 

Переключение в режим отображения по центру. Масштабирование не 

применяется, изображение выводится 1:1. 

 

scaler scaler coef VAL   

Установка коэффициента масштабирования. Работает в режиме 

отображения lcd_fill. 

Формат VAL – float. Пример: scaler coef 2.0. 



scaler fltr NUM 

Установка номера фильтра. Возможные значения NUM: 0 – полифазный 

билинейный, 1 – полифазный бикубический, 2 – полифазный Ланцош. 

lcd_set_color lcd_set_color COLOR 

Установка цвета фона COLOR. Формат 24-бит RGB. 

Красный фон: 0xff0000, Зеленый фон: 0x00ff00, Желтый фон: 0xffff00. 

oled pd {on | off} 

При использовании «off» отключаются все системные блоки, что 

приводит к значительному уменьшению энергопотребления. При 

повторном включении нужно повторно выполнять иниицализацию OLED. 

display {on | off} 

При использовании «off» перестает выводится изображение на дисплей, 

все настройки в регистрах сохраняются. 

dsp_process_frame dsp_process_frame {on | off} 

При использовании «off» прекращает работу обработки изображения и 

уменьшает энергопотребление. 

hflip hflip 

Отражение изображения по горизонтали. 

vflip vflip 

Отражение изображения по вертикали. 

 

  



7. Запись видео и фото 

 

Устройство имеет встроенный функционал записи видеопотока и сохранение фото на заранее 

выбранный накопитель. Поддерживается выбор формата записи, кодека и имени файла. 

Запись может вестись как в контейнере AVI (для удобного воспроизведения на ПК), так и в виде 

«сырого» потока без контейнера (ES, Elementary Stream). 

Для компрессии данных используется кодек H.264 (AVC) либо mjpeg. В качестве накопителя 

обычно применяется EMMC, отформатированная в exFAT с кластером 512 КБ (см. требования в 

разделе 4.2). 

Для выбора качества записи кодека H.264 используется команда h264_quality, которая 

использует предустановленные уровни качества: 

 

• low – низкое качество 

• medium – среднее качество 

• high – высокое качество  

Если команда вызывается без аргументов, выводится текущее качество записи. 

Важно: настройка качества записи допускается только до начала записи. Изменение параметров 

во время активного режима rec не поддерживается. 

 

Пример записи видео: rec avi avc storage 

Пример записи фото: rec es jpeg frame storage 

 Пример установки качества записи: h264_quality high 

  



7.1. Команды управления записью видео и фото 

 

Команды управления 

rec rec {avi | es} {avc | jpeg} [frame] storage [name] 

Включение режима записи видео. 

avi – включение контейнера 

es – без контейнера, чистые кадры 

avc – использование кодера h264 

jpeg – использование кодека mjpeg 

storage – накопитель 

Пример: rec avi avc storage.  В выводе будет отображена информация, 

указывающая на старт записи, формат, имя файла, источник. 

[name] – имя файла если нужно использовать специфическое имя. 

[frame] – использование режима сохранения кадра. 

stop stop 

Остановка режима записи видео. 

После остановки будет отображена информация о закрытии режима «rec» и 

время которое режим работал. 

h264_quality h264_quality {low | medium | high} 

Выбор качества записи для кодека H.264 

low – низкое качество 

medium – среднее качество 

high – высокое качество  

Команда без параметров, отобразит текущее качество  

  



8. Настройка видеообработки 

 

Команды управления 

wdrc contr wdrc contr [VALUE]   

Установка значения контраста внутри алгоритма WDRC. 

VALUE изменяется в пределах [-128;128]. 

Без параметров возвращает текущее значение параметра. 

wdrc bright wdrc bright [VALUE] 

Установка режима яркости внутри алгоритма WDRC. 

VALUE изменяется в пределах [-128;128]. 

Без параметров возвращает текущее значение параметра. 

wdrc profile wdrc profile [VALUE] 

Выбор профиля настроек алгоритма WDRC. Возможные значения 

VALUE: [0|1|2|3]. wdrc def – загрузка стандартных настроек WDRC. 

Без параметров возвращает текущее значение параметра. 

wdrc eadd wdrc eadd [VALUE] 

Управление границами гистограммы WDRC. 

[0;64] – интервал допустимых значений, по умолчанию 24. 

Без параметров возвращает текущее значение параметра. 

wdrc nflt wdrc nflt [VALUE] 

Установка значения уровня шумоподавления WDRC. 

[1;1024] – интервал допустимых значений, по умолчанию 200. 

Без параметров возвращает текущее значение параметра. 

wdrc des wdrc des [VALUE] 

Установка коэффициента усиления детализации алгоритма WDRC. 

[0;255] – интервал допустимых значений, по умолчанию 32. 

Без параметров возвращает текущее значение параметра. 

reclb reclb 

Подкалибровка модуля по однородному фону. 

wdrc sflt wdrc sflt [VALUE] 

Установка значения степени размытия для фильтра выделения деталей. 

[32;1024] – интервал допустимых значений, по умолчанию 420. 

Без параметров возвращает текущее значение параметра. 

neg neg [on|off] 

Включение/отключение отображения в негативе. 

Без параметров возвращает текущее значение параметра. 

tf tf [on|off] 

Включение/отключение временного фильтра. 

Без параметров возвращает текущее значение параметра. 

vs vs [on|off] 

Включение/отключение фильтра подавления вертикальных полос. 

Без параметров возвращает текущее значение параметра. 

ss ss [on|off] 

Включение/отключение фильтра подавления низкочастотных тепловых 

артефактов. 

Без параметров возвращает текущее значение параметра. 

dsp_stop_frame dsp_stop_frame [on|off] 

Включение/отключение режима остановки обработки кадров. 

cover cover [on|off] 

Открытие закрытие шторки объектива. 

dispc lcd3_fullrange  dispc lcd3_fullrange [on|off] 

Выбор диапазона уровней яркости сигнала. 

on – full range (0-255)  

off – limited range (16-235) 

Без параметров возвращает текущее значение параметра. 



9. Настройка палитры 

  

 В данном разделе описывается выбор и управление цветовой палитрой. 

 Примеры палитр 

 Ниже приведены доступные варианты цветовых палитр: 

1. Палитра 1 Рисунок 1. 

2. Палитра 2 Рисунок 2. 

3. Палитра 3 Рисунок 3. 

4. Палитра 4 Рисунок 4. 

5. Палитра 5 Рисунок 5. 

6. Палитра 6 Рисунок 6. 

7. Палитра 7 Рисунок 7. 

8. Палитра 8 Рисунок 8. 

9. Палитра 9 Рисунок 9. 

10. Палитра 10 Рисунок 10. 

11. Палитра 11 Рисунок 11. 

12. Палитра 12 Рисунок 12. 

13. Палитра 13 Рисунок 13. 
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Команды управления 

сolor color [VALUE]   

Выбор палитры.  

[VALUE] – номер палитры: 

0 – используется по умолчанию 

1-13 – выбор соответствующей палитры 

  



10. UART 

 

Для организации дополнительного последовательного обмена данными устройство поддерживает 

возможность подключения дополнительных интерфейсов UART. 

В качестве линий для подключения могут быть использованы: 

UART5_RXD / GPIO6[31] – линия приёма данных UART5. 

UART5_TXD / GPIO7[0] – линия передачи данных UART5. 

UART10_RXD / I2C3_SDA – линия приёма данных UART10. 

UART10_TXD / I2C3_SCL – линия передачи данных UART10. 

Все выводы, используемые для дополнительных интерфейсов UART, имеют уровень логики 1.8 

В. 

Использование данных линий позволяет расширить число доступных UART-портов и 

организовать дополнительное взаимодействие с внешними устройствами. 

 

Команды управления 

uart uart RATE 

Установка скорости RATE. Возможные значения: 230400, 115200, 57600, 38400, 28800, 

19200, 14400, 9600, 4800. 

Пример: uart 115200 

  



11. Обновление ПО модуля 

 

Для управления прошивкой предусмотрены две основные команды: save_f и load_f. Они 

позволяют удобно обновлять функционал устройства через накопитель. 

Команда save_f выполняет сохранение образов прошивки на накопитель. При вызове создаётся 

(или используется существующая) папка /boot на подключённой карте памяти. В эту папку 

помещаются образы прошивки, необходимые для обновления. Таким образом, накопитель 

становится «носителем» новой версии ПО. 

Команда load_f выполняет перепрошивку устройства. Из папки /boot на накопителе 

считывается ранее сохранённый образ. Текущая прошивка устройства перезаписывается новым 

образом. После завершения операции устройство готово к загрузке с обновлённой прошивкой. 

Для применения новой прошивки требуется перезапустить питание устройства. После 

перезагрузки загружается обновлённый функционал. 

 Перепрошивка устройства 

Порядок действий чтобы перепрошить устройство: 

 

• Создать папку boot на накопителе (если её ещё нет) 

• Загрузить в неё файлы прошивки, полученные от разработчиков 

• Выполнить команду load_f. 

• Перезапустить питание устройства. 

 

Команды управления 

save_f_ save_f 

Сохранение образов прошивки на накопитель. 

load_f load_f 

Перепрошивка устройства. 

  



12. Тестовые шаблоны 

 

Помимо встроенных тестовых шаблонов OLED, описанных в главе OLED, DSP-ядро способно 

формировать собственные тестовые изображения. Это позволяет выполнять отладку не только 

дисплея, но и видеотрансляции через интерфейс bulk USB. 

 

Команды управления 

test_image test_image {on | off} 

Переключение режимов отображения между изображением с матрицы и тестовым 

шаблоном. 

test_image number VAL 

Выбор номера тестового шаблона VAL. 

0 – Динамический шаблон, для проверки обновления кадров Рисунок 14. 

1 – Вертикальные полосы Рисунок 15. 

2 – Градиент серого Рисунок 16. 

3 - Вертикальные и горизонтальные линии Рисунок 17. 

 

 

Рисунок 14 

 

 

 

Рисунок 15 

 

 

 

Рисунок 16 

 

 

 

Рисунок 17 

  



13. Storage 

 

Команды управления 

format storage format storage 

Форматирование накопителя. 

После форматирование необходимо перезагрузить устройство. 

first_file storage / first_file storage / 

Считывает и выводит в консоль название первого файла на накопителе. 

Пример: first_file storage / 

Ответ: «file1.avi». 

last_file storage / last_file storage / 

Считывает и выводит в консоль название последнего файла на накопителе. 

Пример: last_file storage / 

Ответ: «file201.avi». 

rm storage / rm storage /[file] 

Удаление file. 

Пример: rm storage /file201.avi 

ls storage / ls storage / 

Вывод списка файлов. 

Пример: ls storage / 

fs storage fs storage 

Полная информация о файловой системе накопителя. 

fi storage fi storage 

Краткая информация о файловой системе накопителя. 

usb write   usb write {on | off} 

Режим on позволяет хосту записывать и удалять данные на накопителе. 

По умолчанию используется режим off. 

 

  



14. Заводские настройки 

 

Команды управления 

rc rc 

Установка заводских настроек 

  



15. Примеры программ для работы на python 

 

Первый пример программы рисует из функций osd_line() и osd_frect(), звезды и квадраты разных 

цветов в зависимости от размера экрана который здесь фиксированный 640 на 480. Пример 

работы программы показан на Рисунок 18, а код представлен в . Перед выполнением нужно 

включить pipeline gfx gfx on. 

Второй пример рисует символы заданным цветом через команду osd_color(), предварительно 

очищая холст osd_clean, считывая его размеры osd_sz_req. Также вычитывается размер 

приемного буфера команд со стороны устройства osd_buf_size(). Применяются функции выгрузки 

кеша osd_regen() и проверки отработки команд osd_ping(). Для наилучшего быстродействия 

использован конвейер. При его подготовке отправляем половину от максимального количества 

команд добавляя osd_ping(), затем в основном цикле отправляем другую половину с osd_ping(), 

но ждем ответа от устройства на первый запрос и т.д. Получается при отрисовке устройством 

первой половины команд на него приходит следующая. Пример работы программы показан на 

Рисунок 19, а код представлен в Приложение 1. 

Приложение 3 повторяет функционал Приложение 1 но написано на си. 

Приложение 5 на Рисунок 21 формирует строки разного шрифта формата и цвета. 

Функционал отрисовки треугольников и окружностей показан на Рисунок 20. 

 

Рисунок 18 

 

 

Рисунок 19 



 

Рисунок 20 

Пример команд для Рисунок 20 

gfx on 
osd_clean 
osd_color 0x001f 
osd_frect 100 100 600 400 
osd_color 0x07e0 
osd_ftriangle 50 500 300 300 500 500 
osd_color 0x87e0 
osd_ftriangle 300 500 600 400 750 500 
osd_color 0xffe0 
osd_fcirc 550 200 100 
osd_circ 550 200 150 
osd_circ 550 200 200 
osd_color 0x0 
osd_frect 0 0 100 600 
osd_frect 700 0 100 600 
osd_regen 
 

 

Рисунок 21 

 



15.1. Описание режима двухтактной конвейерной передачи 
команд  

 

Для повышения производительности обмена по интерфейсу UART в устройстве поддерживается 

режим двухтактной конвейерной передачи команд. Данный режим позволяет перекрывать 

передачу команд с их выполнением устройством, уменьшая простои интерфейса. 

 Общий принцип работы 

Перед началом работы программное обеспечение должно определить размер приемного буфера 

устройства с помощью команды: osd_buf_size в ответ устройство возвращает числовое 

значение, соответствующее размеры буфера команд в байтах. 

После получения размера буфера программное обеспечение делит его на две равные части. 

Каждая часть используется как отдельный пакет команд. Передача осуществляется таким 

образом, чтобы пока устройство обрабатывает одну половину буфера, в него уже передавалась 

следующая. 

 Механизм подтверждения выполнения 

Для контроля выполнения пакетов используется команда: osd_ping N где N – идентификатор 

пакета. 

После обработки всех команд, расположенных перед командой osd_ping, устройство отправляет 

ответ: ping N это позволяет скрипту определить момент завершения выполнения 

соответствующего пакета команд. 

 Последовательность работы  

 Работа в конвейерном режиме выполняется следующим образом. 

 
1. Хост определяет размер буфера устройства с помощью osd_buf_size. 

2. Буфера делится на две равные части. 

3. Формируется первый пакет команд размером не более половины буфера и завершается командой 

osd_ping 1. 

4. Сразу после этого формируется и передается второй пакет команд, завершающийся командой 

osd_ping 2. 

5. После получения ответа ping 1 хост формирует следующий пакет команд osd_ping 3 и передает 

его устройству. 

6. Далее процесс повторяется циклически. 

Преимущества режима 

 Использование конвейерной передачи позволяет: 

 

• Уменьшить время простоя интерфейса; 

• Повысить пропускную способность канала связи; 

• Сократить общее время обновления изображения. 

  



16. PIP (Picture-in-picture) 

 

Режим Picture-in-Picture (PIP) предназначен для одновременного отображения двух видеопотоков:  

 
1. VID1 – Основное изображение; 

2. VID2 – Дополнительное окно отображаемое поверх основного кадра. 

Пример PIP на Рисунок 22. 

 

Рисунок 22 

Режим pip small на Рисунок 23. 

Режим pip big на Рисунок 24. 

Примеры PIP приведены в Пример использования PIP. 

 

Команды управления 

pip  pip {on | off}   

Включение и отключения отображения двух видеопотоков. 

pip small pip small 

Основной видеопоток отображается на весь экран. 

Дополнительный видеопоток в виде небольшого окна размещен поверх 

основного изображения. 

pip big pip big 

Дополнительный видеопоток растягивается на весь экран. 

Исходный основной поток уменьшается и смещается на место 

дополнительного окна, при этом его изображение сохраняется. 

pip preset pip preset {1 | 2 | 3 | 4} 

Выбор угла (позиции) pip окна. 

0 – правый нижний угол 

1 – верхний левый угол 

2 – правый верхний угол 

3 – нижний левый угол 

4 – верх середина 

pip status pip status 

Выводит на экран основную информацию об отображаемых окнах. 

pip win pip win {num} {x} {y} {w} {h} 

Установка значений окон. 

num – номер VID окна(1 – основное , 2 - дополнительное)  

x – координата левого верхнего угла по оси x 

y – координата левого верхнего угла по оси y 

w – ширина окна 

h – высота окна 

pip zoom_center pip zoom_center {num} {coef} {x} {y} 

Выбор области для увеличения. 

num – номер VID окна(1 – основное , 2 - дополнительное)  

coef – коэффициент увеличения 

x – координата центра по оси x 



y – координата центра по оси y 

 

 

 

Рисунок 23 

 

 

Рисунок 24 

  



17. Сценарии работы и примеры 

 

В данном разделе приведены примеры типовых последовательностей команд для решения 

практических задач. Сценарии позволяют понять порядок использования модулей и 

демонстрируют корректное взаимодействие команд.  

17.1. Передача видеопотока, запись, просмотр 

 

Включить устройство, дождаться его инициализации. 

Для масштабирования изображения на весь экран lcd_fill. 

Подключить USB-кабель к соответствующему разъему устройства и компьютера (хоста). 

Запуск на хосте скрипта Приложение 4. 

Для записи видео rec avi avc storage -> вывод старта записи. 

Для остановки записи stop -> вывод остановки режима и итоговое время записи. 

Для копирования файла переключиться в режим передачи файлов switch_msc. 

Дождаться пока накопитель определится на хосте. 

  

Если трансляции по USB не требуется, пропустить пункты 3, 4, 8. 

 

  



17.2. Вывод строк разного формата 

В данную последовательность команд входит включение gfx, определение места вывода, 

координаты, знакоместо, цвет, шрифт и сама строка. 

gfx on 
osd_font 0x1 
osd_clean 
osd_color 1   
osd_loc_text 0 0   
osd_loc_pixel 10 10   
osd_str "Мой мир прекрасен. "      
osd_loc_text 0 1   
osd_str "My world is beautiful."   
osd_regen 

  

Пример вывода показан на Рисунок 25. 

 

Рисунок 25 

 Так же можно изменить масштаб шрифта его параметрами. 

gfx on 
osd_font 0x15 
osd_clean 
osd_color 1   
osd_loc_text 0 0   
osd_loc_pixel 10 10   
osd_str "Мой мир прекрасен. "      
osd_loc_text 0 1   
osd_str "My world is beautiful." 
osd_regen 

 

 Пример вывода показан на Рисунок 26. 



 

Рисунок 26 

Важно: при вводе команды osd_loc_pixel при использовании строк, пиксельное смещение 

сохраняется для всей графики, поэтому возможна следующая ситуация, когда после набора 

команд:  

gfx on 
osd_font 0x15 
osd_clean 
osd_color 1   
osd_loc_text 0 0   
osd_loc_pixel 200 200   
osd_str "Обратить внимание на смещение!"      
osd_regen 
мы хотим вывести графику, как на Рисунок 20 , но получим Рисунок 27. 

 

 

Рисунок 27 

 Необходимо следить за пиксельным смещением osd_loc_pixel и обнулять его если это 

необходимо. 

 

  



17.3. Пример вывода символа 

 

Минимальный набор команд для отрисовки символа. 

gfx on 
osd_font 0x15 
osd_clean 
osd_color 1   
osd_char 20 20 А 
osd_char 40 20 Б 
osd_char 60 20 В 
osd_char 80 20 Г 
osd_regen 

 

Пример вывода показан на Рисунок 28. 

 

 

Рисунок 28 

 

 

  



17.4. Пример использования PIP 

 

 Для включения второго окна используется команда pip on. 

При включении автоматически устанавливается режим pip small. В этом режиме при 

разрешении дисплея 800×600 второе окно имеет размер 160×120 пикселей, его левый верхний 

угол располагается в точке x = 640, y = 480, а масштаб относительно основного дисплея 

составляет 2.0×. При переключении в режим pip big для более детального рассмотрения 

объектов главное окно VID1 увеличивается, а второе окно VID2 становится уменьшенной копией 

главного. Для автоматического выбора расположения второго окна предусмотрены команды 

пресетов: 

pip preset 0 Рисунок 29 

pip preset 1 Рисунок 30 

pip preset 2 Рисунок 31 

pip preset 3 Рисунок 32 

pip preset 4 Рисунок 33 

 

 

Рисунок 29 

 

Рисунок 30 

 

Рисунок 31 



 

Рисунок 32 

 

Рисунок 33 

При необходимости доступна ручная настройка положения и размера второго окна командой:  

pip win 2 200 200 160 120 Рисунок 34,Рисунок 35 где 2 - номер второго окна, x = 200, y = 

200 - координаты левого верхнего угла, width = 160 height = 120 - ширина и высота окна. 

 

 

Рисунок 34 

 

Рисунок 35 

По умолчанию область масштабирования берется по центру с коэффициентом 2x, для изменения 

этой области используется команда pip zoom_center 2 4.0 200 200 Рисунок 36, где 



  2 - номер второго окна,  

4.0 - коэффициент масштабирования,  

x = 200, y = 200 – координаты центра области масштабирования: 

 

Рисунок 36 

 

  



17.5. Требования и примеры использования иконок 

 

 Общие требования 

Для корректного отображения в системе иконки должны быть подготовлены в соответствии со 

следующими требованиями: 

 

• Формат файлов: PNG 

• Фон: прозрачный (Alpha = 0x0000) 

• Цвет иконок: любой, отличный от 0x0000 

• Цветовое пространство: RGBA 

Пример изображений приведен на Рисунок 37,Рисунок 38,Рисунок 39,Рисунок 40. 

 

 

Рисунок 37 

 

Рисунок 38 

 

Рисунок 39 

 

Рисунок 40 

 Подготовка пакета иконок 

1. Поместить все подготовленные PNG-файлы в каталог: icons 

2. Запустить скрипт упаковки png2osdv.exe 

png2osd.exe icons --bg 0,0,0 --pack --pack-crc --id-map --out out --

preview Замена прозрачного фона  

png2osd.exe icons2 --bg 0,0,0 --replace-white --white-thr 240 --pack -

-pack-crc --id-map --out out2 --preview Замена белого фона с порогом яркости 

белого 

• --bg 0,0,0 – замена фона (RGB)  

• --replace-white – включение режима замены белых пикселей  

• --white-thr – порог яркости белого (при 240 это 255,255,255;254,254,254 … 240,240,240) 

• --pack – формирование бинарного пакета  

• --pack-crc – добавление контрольной суммы 

• --id-map – генерация карты идентификаторов  



• --out out – директория вывода 

• --preview – генерация предварительного просмотра  

 
В результате будет сформирован файл: icons.bin 
 

Загрузка иконок на устройство 

1. Перевести устройство в режим MSC командой: switch_msc 

2. Разрешить запись на накопитель командой: usb write on 

3. Скопировать файл icons.bin в корневую директорию устройства 

4. Через терминал выполнить команду: icons_save 

5. После успешной загрузки устройство выведет сообщение: 

OK: loaded 181228 bytes from sd:/icons.bin 

icons_save OK 

 

 Использование иконок  

 После перезагрузки устройства иконки становятся доступны для использования командой:  

 osd_icons id x y 
 где: id – идентификатор иконки, x и y – координату вывода на экран. 

 

 Ограничения  

• Размер итогового файла icons.bin не должен превышать 256 Кбайт 

• В случае превышения лимита необходимо уменьшить количество иконок или оптимизировать их 

размер. 

 

Пример команд 

gfx on 
osd_clean 
osd_icons 0 0 0 
osd_icons 1 40 0 
osd_icons 2 80 0 
osd_icons 3 120 0 
osd_icons 4 160 0 
osd_icons 5 200 0 
osd_icons 6 240 0 
osd_icons 7 280 0 
osd_icons 8 320 0 
osd_icons 9 360 0 
osd_icons 10 400 0 
osd_icons 11 440 0 
osd_icons 12 480 0 
osd_icons 13 520 0 



osd_icons 14 560 0 
osd_icons 15 600 0 
osd_icons 16 0 40 
osd_icons 17 40 40 
osd_icons 18 80 40 
osd_icons 19 120 40 
osd_icons 20 160 40 
osd_icons 21 200 40 
osd_icons 22 240 40 
osd_icons 23 280 40 
osd_icons 24 320 40 
osd_icons 25 360 40 
osd_icons 26 400 40 
osd_icons 27 440 40 
osd_icons 28 480 40 
osd_icons 29 520 40 
osd_icons 30 560 40 
osd_icons 31 600 40 
osd_icons 32 0 80 
osd_icons 33 40 80 
osd_icons 34 80 80 
osd_icons 35 120 80 
osd_icons 36 160 80 
osd_icons 37 200 80 
osd_icons 38 240 80 
osd_icons 39 280 80 
osd_icons 40 320 80 
osd_icons 41 360 80 
osd_icons 42 400 80 
osd_icons 43 440 80 
osd_icons 44 480 80 
osd_icons 45 520 80 
osd_icons 46 560 80 
osd_icons 47 600 80 
osd_icons 48 0 120 
osd_icons 49 40 120 
osd_icons 50 80 120 
osd_icons 51 120 120 
osd_icons 52 160 120 
osd_icons 53 200 120 
osd_icons 54 240 120 
osd_icons 55 280 120 
osd_icons 56 320 120 
osd_icons 57 360 120 
osd_icons 58 400 120 
osd_icons 59 440 120 
osd_icons 60 480 120 
osd_icons 61 520 120 
osd_icons 62 560 120 
osd_icons 63 600 120 
osd_icons 64 0 160 
osd_icons 65 40 160 
osd_icons 66 80 160 
osd_icons 67 120 160 
osd_icons 68 160 160 



osd_icons 69 200 160 
osd_icons 70 240 160 
osd_icons 71 280 160 
osd_icons 72 320 160 
osd_icons 73 360 160 
osd_icons 74 400 160 
osd_icons 75 440 160 
osd_icons 76 480 160 
osd_icons 77 520 160 
osd_icons 78 560 160 
osd_icons 79 600 160 
osd_icons 80 0 200 
osd_icons 81 40 200 
osd_icons 82 80 200 
osd_icons 83 120 200 
osd_icons 84 160 200 
osd_icons 85 200 200 
osd_icons 86 240 200 
osd_icons 87 280 200 
osd_icons 88 320 200 
osd_icons 89 360 200 
osd_icons 90 400 200 
osd_icons 91 440 200 
osd_icons 92 480 200 
osd_icons 93 520 200 
osd_icons 94 560 200 
osd_icons 95 600 200 
osd_icons 96 0 240 
osd_icons 97 40 240 
osd_icons 98 80 240 
osd_icons 99 120 240 
osd_regen 
 

Получившееся изображение на экране 640x480 на Рисунок 41. 

 

 

Рисунок 41 



  

  



Артефакты при изменении размера 

При масштабировании растровых иконок могут возникать различные дефекты, поэтому 

рекомендуется: 

• Подготавливать иконки сразу в целевом размере (30x30 пикселей) 

• Избегать многократного масштабирования одного и того же PNG 

• Проверять визуально качество иконок после уменьшения  

Возможные артефакты и их удаление показаны на рисунке Рисунок 42, Рисунок 43. 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок 42 

 

Рисунок 43 

  



Приложение 1 

См. файл на python  Osd_str.py 
 

Приложение 2 

См. файл на python  Osd_star.py 
 

Приложение 3 

См. файл на C++  Osd_starC.cpp 
 

Приложение 4 

См. файл на python  BulkApplication.py 
 
Приложение 5 

См. файл на python  Osd_str2.py 
 
 

  



18. Журнал изменений  

 

Версия Изменения 

rev 0.0.06 

 

Добавлена команда h264_quality. 

Изменены и упорядочены индексы заголовков. 

Добавлен раздел выбора палитры.  

Добавлен журнал изменений. 

Дополнительное описание режима PIP. 

Добавление команды выбора профиля для дисплея.   

Добавлен пример по пиксельному смещению.     

Добавлен режим остановки обработки кадра. 

Изменение названий osd_locb, osd_loc. 

Добавление примера формирования строк разного шрифта размера и цвета. 

rev 0.0.07 

 

Изменение режима pip big. 

Добавлены рисунки тестовых шаблонов. 

Добавлены команды cover на открытие закрытие шторки объектива. 

Изменение команд с использованием sd, на storage. 

Добавлена команда usb write on разрешающая запись. 

Добавлена команда dispc lcd3_fullrange выбора полного или ограниченного 

диапазонов. 

 


