MIKRORAČUNALA  

VJEŽBA BR. 6: Programiranje mikroupravljača AT89C2051 programskim jezikom Bascom LT i asemblerom – rad na simulatoru

Cilj vježbe: Rješavanje jednostavnijih upravljačkih zadataka pomoću mikroupravljača AT89C2051 -  izrada odgovarajućih programa u programskom jeziku Bascom LT i u asembleru te provjera ispravnosti istih na simulatoru!

Rad na simulatoru – slijed postupaka:

1. Pokrenuti Bascom LT

2. Otvoriti izbornik File i odabrati New (ili Ctrl+N)

3. Upisati program i spremiti ga

4. Pritisnuti tipku F7 ili mišem kliknuti na gumb Compile (prevođenje programa iz Bascom LT ili asemblera u strojni kod)

5. Pritisnuti tipke Ctrl+M ili mišem kliknuti na gumb Simulate (pokretanje simulatora)

6. Unijeti vrijednosti varijabli koje koristimo u programu (ako ih imamo tj. ako ih trebamo unijeti)

7. Pritisnuti tipku LED – prikaz stanja portova preko kojih pratimo izvođenje programa

8. Pokretanje programa pritiskom na tipku RUN (sa mogućnošću zaustavljanja programa tipkom STOP ili tipkom PAUSE) ili izvođenje programa “korak po korak” uz mogućnost kontrole stanja pojedinih registara procesora.

* Opaske (u vezi zadataka koji slijede)!

1) Logička “1” znači da je dioda na izlazu upaljena (svijetli), a logička “0” da dioda na izlazu ne svijetli (ako je u CG kvadratić ucrtana kvačica tj. ako kvačica nije ucrtana, vrijedi obrnuto)!

2) Na početku programa koji želimo izvoditi na simulatoru treba upisati naredbu $sim, koja će onemogućiti vremenske petlje (kao npr. Wait 1), koje bi usporile izvođenje i simulaciju (jasno, ako program prevodimo za programiranje mikrokontrolera, istu naredbu treba izbrisati)!

* Zadatak 1. – Paljenje diode (LED) samo kad je pritisnuta tipka T!

Očitavanje ulaznog stanja (P3.2) i promjena izlaznog stanja (P1.5). U ovom primjeru LED (na izlazu P1.5) će svijetliti samo dok je pritisnuta tipka T (na ulazu P3.2)!

a) u Bascom-u:


P1 = 0



` postavljanje pristupa P1 u početno stanje


P3 = 0



` postavljanje pristupa P3 u početno stanje

P3.2 = 1


` tipka je pritisnuta

Do                                           ` naredba Do je početak Do-Loop petlje


    If   P3.2 = 1  Then

` ako je tipka pritisnuta


          P1.5 = 1


` uključi diodu


    Else



` inače 


          P1.5 = 0


` dioda se ne uključuje


    End If


Loop                            ` kraj Do-Loop petlje


End


             ` kraj programa

b) u asembleru:


mov
p3,#&H00


mov
p1,#&H00


setb
p3.2


!petlja:







mov
c,p3.2



jc
ukljuci



clr
p1.5



sjmp
petlja


!ukljuci:



setb
p1.5



sjmp
petlja


end

* Zadatak 2.

Ponoviti prethodni zadatak za ulaz P3.7 i izlaz P1.6. Napisati programe u Bascom-u i u asembleru!

* Zadatak 3. - Paljenje i gašenje samo jedne diode (titranje)!

a) u Bascom-u:


`program Led1.bas


$sim


Dim Led As Bit
`Led je varijabla tipa Bit – palit će se i gasiti – tj. ima 2 stanja

Led = 0

` definiramo početnu vrijednost varijable

Do


` naredba Do je početak Do-Loop petlje

    P1.0 = Led

` dioda je na izlazu P1.0

    Wait 1

` pričekaj jednu sekundu

    Led = Not Led
` invertiramo vrijednost varijable Led

Loop


` kraj Do-Loop petlje


End


` kraj programa

b) u asembleru


!petlja:



clr
p1.0



mov
r7,#&H55


!delay1:



djnz
r7,delay1



setb
p1.0



mov
r7,#&H55


!delay2:



djnz
r7,delay2



ljmp
petlja


end

* Zadatak 4.  Ponoviti prethodni zadatak za izlaz P1.4. Napisati programe u Bascom-u i asembleru!

* Zadatak 5.  - Paljenje i gašenje više dioda odjednom (titranje više dioda)!

a)


`program Led2.bas


$sim


Dim Led As Byte
`Led je varijabla tipa Byte – palit će se i gasiti osam dioda izlaza P1

Led = 0

` definiramo početnu vrijednost varijable

Do


` naredba Do je početak Do-Loop petlje

    P1 = Led

` diode su na izlazu P1

    Wait 1

` pričekaj jednu sekundu

    Led = Not Led
` invertiramo vrijednost varijable Led

Loop


` kraj Do-Loop petlje


End


` kraj programa

b) Napisati program prethodnog zadatka u asembleru (pomogni se programima u asembleru iz prethodnih zadataka)!

c) Ponoviti prethodni zadatak tako da se odjednom pale i gase (titraju) četiri „donje“ diode na izlazu P1. Programe napisati u Bascom-u i u asembleru! Programska rješenja provjeriti na simulatoru!

* Zadatak 6.  - Paljenje i gašenje više dioda naizmjenično („trčeće svjetlo“)!

a) Ako je početna vrijednost 146 (binarno 10010010) napiši program koji će omogućiti da logičke „1“ putuju na lijevo (3 koraka tj. 3 pomaka):



početno stanje:
10010010



1.korak:

00100100



2.korak:

01001001



3.korak:

10010010


`program Led3.bas


$sim


Dim Led As Byte
`Led je varijabla tipa Byte – palit će se i gasiti osam dioda izlaza P1

Led = 146

` definiramo početnu vrijednost varijable - 10010010

Do


` naredba Do je početak Do-Loop petlje

    P1 = Led

` diode na izlazu P1 postavljamo na vrijednost varijable Led

    Wait 1

` pričekaj jednu sekundu

    Led = 36

` vrijednost varijable Led – 00100100

    P1 = Led

` diode na izlazu P1 postavljamo na vrijednost varijable Led

    Wait 1

` pričekaj jednu sekundu

    Led = 73

` vrijednost varijable Led - 01001001

    P1 = Led

` diode na izlazu P1 postavljamo na vrijednost varijable Led

    Wait 1

` pričekaj jednu sekundu

    Led = 146

` vrijednost varijable Led - 00100100

Loop


` kraj Do-Loop petlje


End


` kraj programa

b) Napisati program prethodnog zadatka u asembleru (pomogni se programima u asembleru iz prethodnih zadataka)!

Domaća zadaća:

1) Dovršiti sve one zadatke koje nisi stigao riješiti na vježbama (pismeno, u bilježnicu)!

2) Napisati program tako da se diode pale izvana prema unutra!

Tablica paljenja dioda:

01111110
=
126


10111101
=
189


11011011
=
219


11100111
=
231


11011011
=
219


10111101
=
189


01111110
=
126

3) Napisati program koji će paliti diode po slijedećoj tablici:

10000000

01000000

00100000

00010000

00001000

00000100

00000010

00000001

00000010

00000100

00001000

00010000

00100000

01000000

10000000
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